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MOTTO 
 
“Pendidikan bukanlah proses mengisi wadah yang kosong. Pendidikan adalah 
proses menyalakan api pikiran.” 
 (W.B. Yeats) 
 
“ Orang hebat bisa melahirkan beberapa karya bermutu, tapi guru yang bermutu 
dapat melahirkan ribuan orang-orang hebat.” 
(Anonim) 
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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar IPS siswa ranah 
kognitif dan ranah afektif kelas IV SD Sekarsuli dengan menerapkan strategi 
pembelajaran aktif tipe crossword puzzle. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas model Kemmis & 
McTaggart yang dilaksanakan secara kolaboratif. Penelitian dilaksanakan di SD 
Sekarsuli. Subjek penelitian ini adalah 28 siswa kelas IV. Penelitian dilakukan 
selama 2 siklus. Tiap siklus terdiri dari 2 kali pertemuan. Teknik pengumpulan 
data yang digunakan adalah tes, observasi dan dokumentasi. Teknik analisis data 
menggunakan deskriptif kuantatif untuk menganalisis data hasil tes dan observasi. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan strategi pembelajaran 
aktif tipe crossword puzzle dapat meningkatkan hasil belajar IPS siswa kelas IV 
SD Sekarsuli, dengan hasil: a) skor rata-rata hasil belajar IPS ranah kognitif pada 
pra tindakan sebesar 54,25 meningkat sebesar 20,93 setelah siklus I yang 
mepunyai nilai rata-rata 75,18 meningkat lagi sebesar 6,35 menjadi 81,53 pada 
siklus II, dan b) skor rata-rata kelas ranah afektif setelah dilakukan siklus II yaitu 
33,84 dengan kategori “Sangat Baik” dan pada lima aspek yang diobservasi 
mempunyai kriteria ≥ “Baik”. 
 
Kata kunci: crossword puzzle, hasil belajar IPS 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan sengaja 
oleh pendidik untuk menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi dan 
menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai metode sehingga siswa dapat 
melakukan kegiatan belajar secara efektif dan efisien serta dengan hasil optimal 
(Sugihartono, dkk; 2012: 81). Agar pembelajaran berjalan dengan baik, maka 
dibutuhkan sebuah interaksi yang baik antara guru dan siswa. Interaksi yang baik  
dapat dilihat dari cara guru memfasilitasi siswa untuk belajar dengan mudah dan 
siswa terdorong oleh kemauannya sendiri untuk mempelajarai materi yang 
dibutuhkan.  
Sesuai dengan KTSP menurut Wina Sanjaya (2010: 130) kurikulum 
berorientasi pada disiplin ilmu yang terdiri dari berbagai mata pelajaran yang  
harus ditempuh oleh siswa. Pada pembelajaran di SD terdapat 5 mata pelajaran 
pokok yang harus dikuasai oleh siswa. IPS merupakan salah satu dari kelima 
mata pelajaran yang harus dipelajari oleh siswa tersebut. 
 IPS adalah salah satu mata pelajaran wajib yang ada di jenjang 
pendidikan sekolah dasar. Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006 Pasal 1 
menjelaskan bahwa: 
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS merupakan salah satu  mata pelajaran yang 
diberikan mulai dari SD/MI/SDLB sampai SMP/MTs/SMPLB. IPS 
mengkaji seperangkat peristiwa, fakta, konsep dan generalisasi yang 
berkaitan dengan isu sosial. Pada jenjang SD/MI mata pelajaran IPS 
memuat materi Geografi, Sejarah, Sosiologi, dan Ekonomi). 
2 
 
Sesuai dengan Permendiknas Nomor 22 tahun 2006 Pasal 1 bahwa mata 
pelajaran IPS memuat materi geografi, sejarah, sosiologi dan ekonomi maka 
banyak materi yang perlu dipahami oleh siswa. Dari banyaknya materi yang 
harus dipahami siswa, tidak sedikit materi yang perlu dihafalkan dan dibaca 
secara runtut agar siswa dapat memahami isi dari materi tersebut. Selain itu, 
dalam pembelajaran IPS siswa harus memahami istilah-istilah yang ada dalam 
materi pelajaran. Apabila dalam pembelajaran IPS dilakukan dengan metode 
ceramah saja, siswa  cenderung bosan dan jenuh. Ketika siswa merasa jenuh 
maka siswa mengalami kesulitan dalam belajar dan mengakibatkan hasil belajar 
siswa semakin menurun.  
Peneliti melakukan wawancara dengan kepala sekolah pada tanggal 27 
Oktober 2015 terkait dengan penggunakan strategi pembelajaran, didapatkan 
hasil bahwa di SD Sekarsuli penggunaan strategi pembelajaran masih kurang. 
Selain itu, selama observasi berlangsung guru terlalu mendominasi 
pembelajaran dengan menjelaskan materi dan siswa mendengarkan penjelasan 
guru. Pemilihan kelas IV didasarkan pada hasil wawancara dengan kepala 
sekolah di SD Sekarsuli bahwa pada kelas IV rata-rata nilai siswa masih 
rendah/kurang dari KKM. 
Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 27 Oktober 2015 yang telah 
dilakukan di SD Sekarsuli kepada wali kelas IV, didapatkan hasil bahwa 
khususnya siswa kelas IV merasa kesulitan memahami pelajaran IPS 
dibandingkan dengan pelajaran lainnya. Nilai IPS paling rendah dibandingkan 
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dengan mata pelajaran lain, seperti yang ditunjukkan dalam grafik sebagai 
berikut:  
 
Gambar 1. Grafik Nilai Rata-rata UTS Kelas IV SD Sekarsuli 
Dari grafik diatas terlihat bahwa nilai UTS pada mata pelajaran IPS 
paling rendah. Nilai KKM yang telah disepakati sekolah untuk mata pelajaran 
IPS adalah 75. Pada UTS mata pelajaran IPS yang dilakukan oleh 28 siswa, 
terdapat 9 siswa yang mencapai nilai KKM.  
Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 27 Oktober 2015 dengan guru 
wali kelas IV SD Sekarsuli nilai siswa tidak memuaskan disebabkan oleh dua 
faktor yaitu dari diri peserta didik dan guru. Selain dua faktor tersebut, 
dimungkinkan adanya faktor lain misalnya materi yang harus dipelajari terlalu 
luas. 
Faktor yang timbul dari diri peserta didik diantaranya adalah kurang 
semangat dan kurangnya minat saat pembelajaran berlangsung. Kurangnya 
semangat dan minat tersebut terlihat dari sedikit siswa yang mau  membaca 
materi pelajaran IPS. Ketika berdiskusi sedikit siswa yang mau bertanya. Selain 
itu, dilihat dari sikap siswa yang kurang antusias dengan pembelajaran IPS. 
75
72.59
68.37
65.4
63.96
55
60
65
70
75
80
Matematika IPA Bahasa
Indonesia
PKN IPS
Nilai Rata-Rata UTS Kelas IV SD Sekarsuli
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Kurangnya minat pada siswa dapat dilihat dari banyaknya siswa yang 
tidak memperhatikan ketika guru menjeaskan materi pelajaran. Banyak siswa 
yang hanya mengobrol dengan teman saat pembelajaran berlangsung. Akibat 
dari kurangnya minat tersebut tidak sedikit dari siswa yang diberi pertanyaan 
langsung oleh guru tidak bisa menjawab dengan benar karena kurang 
memperhatikan saat dijelaskan. 
Dari faktor guru berkaitan dengan media yang digunakan, penyampaian 
materi dan strategi pembelajaran. Media yang digunakan guru untuk 
pembelajaran IPS terbatas. Media yang digunakan berupa globe, peta, dan 
berupa gambar/media visual yang ada di buku latihan soal yang dimiliki siswa 
dan buku paket.  Tidak semua materi pelajaran mempunyai media untuk 
digunakan saat pelajaran berlangsung misalnya pada materi pelajaran 
kenampakan alam yang sebaiknya menggunkan media kenampakan alam yang 
berbentuk tiga dimensi yang dapat diamati langsung oleh siswa. Kurangnya 
media pembelajaran yang digunakan tersebut mengakibatkan siswa kurang 
tertarik dalam mengikuti pembelajaran dan pengalaman belajar siswa jadi 
terbatas. Oleh karena itu, pemahaman siswa tentang materi pembelajaran kurang 
karena pengalaman belajar siswa terbatas. 
Selama observasi berlangsung, pembelajaran didominasi dengan guru 
menjelaskan materi pembelajaran dan siswa mendengarkan penjelasan yang 
dilakukan guru di depan kelas. Setelah penjelasan selesai, siswa mengerjakan 
latihan-latihan soal yang telah disediakan. Pembelajaran kurang melibatkan 
keaktifan siswa sehingga siswa cenderung kurang tertarik saat pelajaran. Jika 
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pembelajaran dilakukan dengan strategi pembelajaran yang lebih bervariasi dan 
menyenangkan membuat siswa lebih antusias, berminat dan bersemangat dalam 
mengikuti pembelajaran. Hal tersebut membuat hasil belajar siswa semakin 
meningkat. 
 Wina Sanjaya (2013:178) mengemukakan bahwa siswa bukanlah benda 
mati, akan tetapi makhluk hidup yang sedang dalam tahap perkembangan yang 
memiliki kemampuan yang berbeda. Ia adalah insan yang aktif, kreatif dan 
dinamis dalam menghadapi lingkunganya. Oleh karena itu, keaktifan siswa perlu 
dikembangkan dalam pembelajaran sehingga siswa mampu mengembangkan 
potensinya salah satunya dengan penggunaan strategi pembelajaran yang lebih 
bervariasi. Saat pembelajaran berlangsung, guru menggunakan strategi 
pembelajaran ekspositori yaitu pembelajaran yang berpusat pada guru, hal itu 
mengakibatkan saat pembelajaran berlangsung banyak siswa yang mengobrol 
sendiri dan kurang fokus dalam pembelajaran. Pada materi pembelajaran IPS 
tidak sedikit yang membutuhkan banyak membaca dan menghafal alangkah 
baiknya jika digunakan strategi yang lebih bervariasi yang membuat siswa lebih 
aktif dan membuat siswa merasa senang ketika mengikuti pembelajaran.  
Kemp dalam Wina Sanjaya (2011: 126) menjelaskan bahwa strategi 
pembelajaran adalah suatu kegiatan pembelajaran yang harus dikerjakan guru 
dan siswa agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara efektif dan efisien. 
Dengan strategi pembelajaran yang lebih menarik diharapkan dapat membantu 
siswa untuk memahami materi pembelajaran dan mengembangkan pengetahuan 
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kognitif, afektif dan psikomotornya. Siswa menjadi tertarik dan berminat dalam 
pembelajaran dengan menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan.  
Penggunaan strategi pembelajaran yang lebih bervariasi merupakan salah 
satu cara untuk meningkatkan minat belajar siswa sehingga hasil belajar siswa 
pun semakin baik. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian  Ikbal Barllin (2013: 
246) yang mengemukakan bahwa dengan strategi belajar yang baik, tentunya 
mendapatkan hasil pembelajaran yang maksimal. Strategi pembelajaran yang 
dianggap mampu meningkatkan keaktifan siswa dan dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa salah satunya adalah strategi pembelajaran aktif tipe crossword 
puzzle.  
Hisyam Zaini, dkk (2008:71) menyatakan bahwa strategi pembelajaran 
aktif tipe crossword puzzle  adalah salah satu strategi pembelajaran yang baik 
dan menyenangkan tanpa kehilangan esensi belajar yang sedang berlangsung. 
Dengan menggunakan strategi ini dapat tercipta kegiatan belajar mengajar yang 
menyenangkan. Crossword puzzle  (teka-teki silang) dapat diselesaikan secara 
individu atau secara tim. Pembelajaran ini dapat disesuaikan dengan materi 
pelajaran yang sedang berlangsung dan dapat digunakan untuk berbagai materi 
pelajaran. 
 Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti akan mengadakan penelitian 
tindakan kelas untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV di SD Sekarsuli 
dengan strategi pembelajaran aktif yang berjudul : “Upaya Meningkatkan 
Hasil Belajar IPS Melalui Strategi Pembelajaran Aktif Tipe Crossword 
Puzzle  di Kelas IV SD Sekarsuli Yogyakarta”. 
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah, maka identifikasi masalah-masalah 
pada penelitian ini adalah: 
1. Rendahnya hasil belajar siswa pada pelajaran IPS  
2. Strategi pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran IPS kurang 
bervariasi. 
3. Kurangnya semangat dan minat siswa pada saat pembelajaran berlangsung. 
4. Guru terlalu mendominasi pembelajaran. 
5. Kurangnya penggunaan media pada pembelajaran IPS. 
6. Proses pembelajaran yang kurang melibatkan keaktifan siswa. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan Identifikasi masalah yang ada, maka peneliti membatasi 
ruang lingkup permasalahan agar pembahasan masalah lebih terarah dan 
terfokus pada masalah pokok. Berdasarkan pertimbangan itu maka pembatasan 
masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar siswa pada pelajaran 
IPS dan strategi pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran IPS kurang 
bervariasi. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka peneliti 
merumuskan permasalahan sebagai berikut: “Bagaimana meningkatkan hasil 
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belajar IPS siswa di kelas IV SD Sekarsuli Yogyakarta dengan menggunakan 
strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle?” 
 
E. Tujuan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui cara meningkatkan hasil belajar 
IPS siswa dengan menggunakan strategi pembelajaran aktif tipe crossword 
puzzle (teka-teki silang). 
 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat teoretis 
dan praktis sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoretis 
Secara teoretis penelitian ini bermanfaat untuk memperkuat teori 
bahwa penggunaan strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Guru 
1) Memberikan alternatif kepada guru tentang penerapan strategi 
pembelajaran aktif tipe crossword puzzle  yang dapat digunakan untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa di kelas dalam pebeljaran IPS. 
2) Sebagai bahan pertimbangan untuk meningkatkan hasil belajar siswa 
khususnya pada mata pelajaran IPS dengan strategi pembelajaran aktif 
tipe crossword puzzle. 
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b. Bagi siswa 
1) Melalui penggunaan strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle 
siswa mampu memahami materi pelajaran IPS. 
2) Melalui penggunaan strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle 
siswa dapat terlibat lebih aktif dalam pembelajaran IPS. 
3) Melalui penggunaan strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle 
hasil belajar IPS siswa dapat meningkat. 
c. Bagi Peneliti 
1) Mendapatkan pengalaman langsung menerapkan strategi pembelajaran 
aktif tipe crossword puzzle (teka-teki silang) dalam pembelajaran IPS. 
2) Menambah referensi strategi pembelajaran yang dapat digunakan untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa saat mengajar nantinya.  
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BAB II 
KAJIAN TEORI 
 
A. Hasil Belajar IPS 
Sebelum peneliti menjelaskan tentang hasil belajar IPS, peneliti  terlebih 
dahulu membahas tentang pembelajaran IPS. Hasil belajar dan pembelajaran 
saling berkaitan dikarenakan ketika siswa melakukan pembelajaran IPS maka 
mendapatkan pemahaman konsep, keterampilan proses dan perubahan sikap 
yang lebih baik. Pemahaman konsep, keterampilan proses dan perubahan 
sikapyang lebih baik tersebutlah yang disebut hasil belajar. 
1. Pembelajaran IPS 
Udin Syaefudin Sa’ud (2009: 124) mengungkapkan bahwa 
pembelajaran merupakan serangkaian kegiatan yang dirancang untuk 
memungkinkan terjadinya proses belajar pada siswa. Didalam kegiatan 
tersebut guru telah mempersiapkan sebuah perangkat pembelajaran yang 
digunakan untuk proses pembelajaran. Perangkat pembelajaran itu dibuat 
dengan inovatif dan kreatif sehingga pembelajaran dapat berlangsung secara 
kondusif,menarik dan tujuan dari pembelajaran dapat tercapai. 
Syaiful Sagala (2010: 61) mengemukakan pembelajaran merupakan 
proses komunikasi dua arah, mengajar dilakukan oleh pihak guru sebagai 
pendidik, sedangkan belajar dilakukan oleh peserta didik atau murid. 
Berkaitan dengan pendapatdiatas Sugihartono, dkk (2012: 81) berpendapat 
bahwa pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan sengaja 
oleh pendidik untuk menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi dan 
menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai metode sehingga siswa 
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dapat melakukan kegiatan belajar secara efektif dan efisien serta dengan hasil 
optimal.  Dari dua pendapat tersebut interaksi pendidik dengan siswa 
merupakan inti dari proses pembelajaran. Peran pendidik dalam sebuah 
pembelajaran adalah dengan merancang sebuah kegiatan yang digunakan 
untuk membantu siswa mempelajari suatu kemampuan baru.  
Eveline Siregar dan Hartini Nana (2010: 13) mengemukakan beberapa 
ciri pembelajaran, sebagai berikut: 
a. Merupakan upaya sadar dan disengaja. 
b. Pembelajaran harus membuat siswa belajar. 
c. Tujuan harus ditetapkan terlebih dahulu sebelum proses 
dilaksanakan. 
d. Pelaksanaannya terkendali, baik isinya, waktu, proses, maupun 
hasilnya. 
IPS merupakan bagian dari kurikulum sekolah yang tanggungjawab 
utamanya adalah membantu peserta didik dalam mengembangkan 
pengetahuan, keterampilan, sikap, nilai yang diperlukan untuk berpartisipasi 
dalam kehidupan masyarakat baik di tingkat lokal, nasional maupun global 
(Enok Maryani dan Helius Syamsudin, 2009: 5). Pembelajaran IPS 
membantu siswa mengembangkan karakternya bukan hanya kognitifnya saja 
karena dalam pembelajaran IPS mengembangkan keterampilan, sikap dan 
nilai. 
UU No. 20 Tahun 2003 pasal 37 tentang Sistem Pendidikan Nasional, 
menjelaskan bahwa: Bahan kajian ilmu pengetahuan sosial, antara lain, ilmu 
bumi, sejarah, ekonomi, kesehatan, dan sebagainya dimaksudkan untuk 
mengembangkan pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan analisis peserta 
didik terhadap kondisi masyarakat. Melalui pembelajaran IPS siswa 
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diharapkan mampu berperan aktif dalam kegiatan di masyarakat dengan 
pengetahuan-pengetahuan yang didapat. 
Somantri (dalam Sapriya 2009: 11) mengemukakan bahwa 
pendidikan IPS adalah penyederhanaan atau adaptasi dari disiplin ilmu-ilmu 
sosial dan humaniora, serta kegiatan dasar manusia yang diorganisasikan dan 
disajikan secara ilmiah dan pedagogis/psikologis untuk tujuan pendidikan. 
Pendidikan IPS membuat manusia lebih manusiawi dan juga mengajarkan 
tentang hubungan sosialisasi manusia dengan manusia. Hal tersebut diperkuat 
dengan pendapat Ahmad Susanto (2015: 143) yang menyatakan peran IPS 
sangat penting untuk mendidik siswa mengembangkan pengetahuan, sikap, 
dan keterampilan agar dapat mengambil bagian secara aktif dalam 
kehidupannya kelak sebagai anggota masyarakat dan warga negara yang baik. 
Setelah mempelajari IPS diharapkan siswa mampu untuk memecahkan 
masalah pribadi atau masalah sosial serta kemampuan mengambil keputusan 
dan berpartisipasi dalam berbagai kegiatan kemasyarakatan agar menjadi 
warga negara yang baik. 
Sesuai dengan paragraf diatas, dapat dikatakan bahwa pembelajaran 
IPS adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh siswa dan guru dengan 
menggunakan seperangkat pembelajaran untuk mengembangkan 
pengetahuan, keterampilan, sikap dan nilai yang merupakan integrasi dari 
disipin ilmu sosial yang berupa ilmu ekonomi, sejarah, geografi, antropologi 
dan sosial. 
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a. Tujuan pembelajaran IPS 
Tujuan pembelajaran IPS menurut Trianto (2010: 176) untuk 
mengembangkan potensi peserta didik agar peka terhadap masalah sosial 
yang terjadi di masyarakat, memiliki sikap mental positif untuk 
memperbaiki ketimpangan yang terjadi serta mampu mengatasi setiap 
masalah yang menimpa dirinya sendiri maupun yang menimpa 
masyarakat. Dengan mempelajari pembelajaran IPS tingkat kepedulian 
siswa semakin tinggi. Mampu menerapkan konsep-konsep yang diajarkan 
dalam pembelajaran IPS untuk mengatasi masalah pada diri sendiri dan di 
masyarakat. Mampu bertindak berdasarkan moral dan dapat membedakan 
hal yang baik dan hal yang buruk. 
Etin Solihatin dan Raharjo (2009: 15) berpendapat tujuan dari 
pendidikan IPS adalah untuk mendidik dan memberi bekal kemampuan 
dasar kepada siswa untuk mengembangkan diri sesuai dengan bakat, minat, 
kemampuan dan lingkungannya, serta berbagai bekal bagi siswa untuk 
melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. Dengan mempelajari 
IPS kemampuan dalam diri siswa yang berupa bakat, minat dan kemampuan 
dapat berkembang dengan baik. Siswa dapat menggunakan bekal tersebut 
untuk meningkatakn kualitas lingkungannya dengan lebih baik.  
Ahmad Susanto (2015:149) mengemukakan bahwa dalam 
kaitanya dengan KTSP, pemerintah telah memberikan arah yang jelas pada 
tujuan dan ruang lingkup pembelajaran IPS, diantaranya adalah: 
a. Mengenalkan konsep-konsep yang berkaitan dengan 
kehidupan masyarakat dan lingkungan sosial. 
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b. Memiliki kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, 
rasa ingin tahu, inkuiri, memecahkan  masalah, dan 
keterampilan dalam kehidupan sosial. 
c. Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial 
dan kemanusiaan. 
d. Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerja sama dan 
berkompetisi dalam masyarakat yang majemuk, ditingkat 
lokal, nasional dan global. 
 
b. Ruang Lingkup Pembelajaran IPS 
Ruang lingkup pembelajaran IPS di kelas IV SD menyangkut pada 
aspek-aspek sosial yang mempelajari aspek manusia dan lingkungan. 
Sesuai dengan silabus kelas IV sekolah dasar sesuai Kurikulum Tingkat 
Satuan Pendidikan sebagai berikut: 
Tabel 1. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran IPS 
di kelas IV SD Semester 2 
Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 
2. Mengenal sumber daya 
alam, kegiatan 
ekonomi, kemajuan 
teknologi di 
lingkungan 
kabupaten/kota, dan 
provinsi. 
2.1 Mengenal aktivitas ekonomi yang 
berkaitan dengan sumber daya alam 
dan potensi lain di daerahnya. 
2.2 Mengenal pentingnya koperasi 
dalam meningkatkan kesejahteraan 
masyarakat. 
2.3 Mengenal perkembangan teknologi 
produksi, komunikasi dan 
transportasi, serta pengalaman 
menggunakannya. 
2.4 Mengenal permasalahan sosial di 
daerahnya 
(Sumber: Silabus Kelas IV SD) 
Sesuai tabel diatas, pembelajaran IPS semester dua mengandung 
aspek  atau materi pokok tentang aktivitas ekonomi berkaitan dengan 
sumber daya alam, koperasi, perkembangan teknologi produksi, 
komunikasi, dan transportasi serta masalah sosial. 
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Pada penelitian ini kompetensidasar (KD) yang digunakan adalah 
KD 2.3 Mengenal perkembangan teknologi produksi, komunikasi dan 
transportasi serta pengalaman menggunakannya dan KD 2.4 Mengenal 
masalah sosial di daerahnya. Peneliti memilih KD tersebut dikarenakan 
saat penelitian berlangsung KD yang sedang dipelajari sampai pada KD 
2.3 dan 2.4. 
 
2. Hasil Belajar IPS 
Purwanto (2010: 54)  berpendapat bahwa hasil belajar adalah 
perubahan perilaku yang terjadi setelah mengikuti proses belajar mengajar 
sesuai dengan tujuan pendidikan. Siswa yang berhasil dalam belajar adalah 
siswa yang berhasil mencapai tujuan-tujuan pembelajaran tersebut.Hasil 
belajar yang terjadi pada siswa tersebut berupa tingkah laku pada bidang 
kognitif, afektif dan psikomotoris. Derajat kemampuan yang diperoleh siswa 
diwujudkan dalam bentuk nilai hasil dalam belajar. 
Trianto (2007: 124) berpendapat bahwa IPS merupakan integrasi dari 
berbagai cabang ilmu-ilmu sosial seperti: Sosiologi, Sejarah, Geografi, 
Ekonomi, Politik, Hukum, dan Budaya. Hal tersebut didukung dengan 
Permendikas (2006:263) yang mengkaji Mata pelajaran IPS merupakan 
rancangan untuk mengembangkan pengetahuan, pemahaman,, dan 
kemampuan analisis terhadap kondisi sosial masyarakat, dimana kemampuan 
tersebut diperlukan untuk memasuki kehidupan masyarakat yang dinamis. 
Dengan demikian, sehubungan dengan pengertian hasil belajar dan 
pembelajaran IPS yang telah dijabarkan di atas dapat disimpulkan bahwa 
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hasil belajar IPS merupakan hasil optimal siswa baik dalam aspek kognitif, 
afektif maupun psikomotor yang diperoleh siswa setelah mempelajari IPS 
dengan jalan mencari berbagai informasi yang dibutuhkan baik berupa 
perubahan tingkah laku, pengetahuan, maupun keterampilan sehingga siswa 
tersebut mampu mencapai hasil maksimal belajarnya sekaligus memecahkan 
masalah yang berkaitan dengan maslah sosial dan menerapkan dalam 
kehidupan. 
Berkaitan dengan pendapat diatas, Kingsley dalam Nana Sudjana 
(2004: 22)  mengemukakakn bahwa terdapat tiga macam hasil belajar siswa 
yaitu  keterampilan dan kebiasaan, pengetahuan dan pengertian, serta sikap 
dan cita-cita.Hasil belajar dapat dikatakan sebagai puncak proses belajar  
karena hasil belajar merupakan dampak pengajaran bahwa pembelajaran 
dapat tersampaikan atau tidak. Hasil belajar merupakan tingkat 
perkembangan mental yang lebih baik bila dibandingkan pada saat sebelum 
belajar. 
a. Macam-Macam Hasil Belajar 
Hasil belajar yang didapatkan oleh siswa setelah melakukan 
pembelajaran tidak hanya terdiri dari satu hasil saja. Melainkan banyak 
hasil belajar yang didapatkan siswa. Seperti yang dikemukakan oleh 
Ahmad Susanto (2015:6-10) bahwa macam-macam hasil belajar berupa 
pemahaman konsep, keterampilan proses dan sikap. Penjelasan dari ketiga 
macam hasil belajar sebagai berikut: 
17 
 
1) Pemahaman konsep: merupakan kemampuan untuk menerangkan, 
menerjemahkan, mengintepretasikan, ekstrapolasi, aplikasi, analisis 
dan evaluasi suatu gagasan atau suatu pengertian. 
2) Keterampilan proses: keterampilan yang mengarah kepada 
pembangunan kemampuan mental, fisik, dan sosial yang mendasar 
sebagai penggerak kemampuan yang lebih tinggi dalam diri siswa. 
Dalam keterampilan proses dikembangkan sikap kreatif, kerjasama, 
bertanggung jawab, dan berdisiplin sesuai dengan penekanan bidang 
studi yang bersangkutan. 
3) Sikap: kecenderungan untuk melakukan sesuatu dengan cara, metode, 
pola, dan teknik tertentu terhadap dunia sekitarnya baik berupa 
individu-individu maupun objek-objek tertentu. Hubungan sikap 
dengan hasil belajar terletak pada pemahaman konsep yang merupakan 
domain kognitif. 
Nana Sudjana (2002: 50-54) mengemukakan tipe-tipe yang 
terdapat dalam hasil belajar diantara adalah tipe hasil belajar bidang kognitif, 
afektif dan psikomotor. Karena pada penelitian ini hanya membahas hasil 
belajar kognitif dan afektif maka hasil belajar psikomotor tidak diuraikan 
dalam penjelasan ini. Penjelasan dari tipe hasil belajar kognitif dan afektif 
sebagai berikut: 
1) Tipe hasil belajar kognitif 
Tipe hasil belajar ini merupakan tipe hasil belajar paling rendah 
dibandingkan hasil belajar yang lain. Namun demikian, tipe hasil belajar 
18 
 
ini pentinng untuk dipahami sebagai syarat untuk menguasai tipe hasil 
belajar yang lebih tinggi. Tipe hasil belajar kognitif berupa hasil belajar 
pengetahuan hafalan, belajar pemahaman, penerapan, analisis sintesis dan 
evaluasi 
2) Tipe hasil belajar afektif 
Bidang afektif berkenaan pada sikap dan nilai yang ada dalam diri 
seseorang. Sekalipun bahan pelajaran berisi bidang kognitif, namun 
bidang afektif harus menjadi bagian integral dari bahan tersebut dan harus 
nampak dalam proses belajar dan hasil belajar yang dicapai siswa. Ada 
beberapa tingkatan bidang afektif sebagai tujuan dan tipe-tipe hasil belajar. 
Tingkatan tersebut dimulai dari tingkatan yang dasar ke yang lebih tinggi 
diantaranya adalah kepekaan dalam menerima rangsangan, respon yang 
diberikan terhadap stimulan yang datang, penialaian terhadap gejala dari 
luar, pengembangan nilai dalam sistem organisasi, serta keterpaduan 
keseluruhan nilai dan karakteristiknya. 
Krathwohl (2002: 215) mengemukakan bahwa struktur kognitif dalam 
revisi taksonomi Bloom sebagai berikut: 
1) Remember(mengingat) 
2) Understand(memahami) 
3) Apply(menerapkan) 
4) Analyze(menganalisis) 
5) Evaluate(mengevaluasi) 
6) Create(mencipta) 
Dari revisi taksonomi Bloom tersebut diuraikan oleh Imam Gunawan 
dan Anggarini Retno Palupi (2013: 26-30) sebagai berikut: 
1) Remember (mengingat) 
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Mengingat merupakan usaha mendapatkan kembali pengetahuan dari 
memori atau ingatan yang telah lampau, baik yang baru sja didapatkan 
maupun yang sudah lama didapatkan. Mengingat merupakan dimensi yang 
berperan penting dalam proses pembelajaran yang bermakna dan 
pemecahan masalah. 
2) Understand ( memahami/mengerti) 
Memahami/mengerti berkaitan dengan membangun sebuah pengertian 
dari berbagai sumber seperti pesan, bacaan dan komunikasi. Memahami/ 
mengerti berkaitan dengan aktivitas mengklasifikasikan dan 
membandingkan. 
3) Apply ( menerapkan) 
Menerapkan menunjuk pada proses kognitif memanfaatkan atau 
mempergunakan suatu prosedur untuk melaksanakan percobaan atau 
menyelesaikan permasalahan. Menerapkan berkaitan dengan dimensi 
pengetahuan prosedural. 
4) Analyze ( menganalisis) 
Menganalisis merupakan memecahkan suatu permasalahan dengan 
memisahkan tiap-tiap bagian dari permasalahan dan mencari keterkaitan 
dari tiap-tiap bagian tersebut dan mencari tahu bagaimana keterkaitan 
tersebut dapat menimbulkan permasalahan. Menganalisis berkaitan 
dengan proses kognitif memberi atribut dan mengorganisasikan. 
5) Evaluate (Mengevaluasi) 
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Evaluasi berkaitan dengan proses kognitif memberikan penilaian 
berdasarkan kriteria dan standar yang sudah ada. Kriteria yang biasanya 
digunakan adalah kualitas, efektivitas, efisiensi, dan konsistensi. Kriteria 
atau standar ini dapat pula ditentukan sendiri oleh siswa. Evaluasi meliputi 
mengecek dan mengkritisi. 
6) Create (Mencipta) 
Mencipta mengarah pada proses kognitif meletakkan unsur-unsur secara 
bersama-sama untuk membentuk kesatuan yang koheren dan mengarahkan 
siswa untuk menghasilkan suatu produk baru dengan mengorganisasikan 
beberapa unsur menjadi bentuk atau pola yang berbeda dari sebelumnya. 
Mencipta mengarahkan siswa untuk dapat melakukan dan menghasilkan 
karya yang dibuat oleh siswa.Mencipta meliputi menggeneralisasikan dan 
memproduksi. 
Krathwohl ( dalam Purwanto, 2010: 51)mengemukakan bahwa  
taksonomi Bloom ranah afektif diantara adalah penerimaan, 
partisipasi/merespon, penilaian, organisasi dan internalisasi.Dari kategori 
tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: 
1) Penerimaan  
Kemampuan untuk menunjukkan perhatian dan penghargaan yang 
diberikan untuk orang lain. Penerimaan itu diberikan sama untuk setiap 
orangnya. Contoh dari penerimaan adalah mendengarkan pendapat orang 
lain, mengingat nama seseorang, menghargai pendapat orang lain. 
2) Partisipasi/merespon 
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Kemampuan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran dan selalu 
termotivasi untuk segera bereaksi dan mengambil tidakan terhadap suatu 
kejadian. Mempunyai respon yang cepat terhadap suatu keadaan.Contoh 
dari responsif adalah berpartisipasi dalam diskusi dan membantu teman 
dalam kegiatan. 
3) Penilaian  
Kemampuan menunjukkan nilai yang dianut untuk membedakan mana 
yang baik dan kurang baik terhadap suatu kejadian/obyek, dan nilai 
tersebut diekspresikan dalam perilaku. Dapat memilih dan melakukan 
perilaku yang baik dibandingkan dengan perilaku yang buruk. Contoh: 
mengusulkan kegiatan kegiatan sesuai dengan nilai yang berlaku dan 
menunjukkan sikap yang baik saat pembelajaran. 
4) Organisasi 
Kemampuan membentuk sistem nilai dan budaya organisasi dengan 
mengharmonisasikan perbedaan nilai. Contohnya mematuhi peraturan 
yang berlaku dan menghargai perbedaan orang lain. 
5) Internalisasi 
Internalisasi atau karakterisasi merupakan kemampuan mengendalikan 
perilaku berdasarkan nilai yang dianut dan memperbaiki hubungan 
intrapersonal, interpersonal dan sosial. Contohnya adalah menunjukkan 
rasa percaya diri dan mau bekerjasama ketika kegiatan kelompok.  
Berdasarkan macam-macam hasil belajar diatas, pada penelitian ini 
membahas tentang hasil belajar pada ranah kognitif dan afektif. Hasil belajar 
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pada ranah kognitif terlihat ketika siswa mampu memahami materi pelajaran 
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Hasil belajar pada 
ranah afektif dapat terlihat ketika sikap-sikap yang ada dalam diri siswa 
berkembang dengan baik sesuai dengan tujuan dari pembelajaran. Penelitian 
ini tidak membahas tentang hasil belajar ranah psikomotor karena 
pembelajaranyang diteliti tidak menggunakan aktivitas yang berupa 
keterampilan atau kemampuan bertindaknya seseorang. 
KD yang digunakan dalam penelitian ini yaitu KD 2.3 dan KD 2.4. 
KD 2.3 mengenal perkembangan teknologi produksi, komunikasi dan 
transportasi serta pengalaman menggunakannya, dengan materi 
perkembangan teknologi produksi, perkembangan teknologi komunikasi, dan 
perkembangan teknologi transportasi. Sedangkan, KD 2.4 adalah mengenal 
permasalahan sosial di daerahnya. Hasil belajar kognitif yang digunakan 
dalam penelitian ini berdasarkan taksonomi Bloom ranah kognitif C1, C2 dan 
C3. Hal tersebut disesuaikan dengan karakteristik siswa SD yang berada pada 
tahap operasional konkrit menurut teori piaget. Hasil belajar kognitif dari 
materi yang ingin dicapai dari penelitian ini yang berupa indikator di 
antaranya adalah: 
KD 2.3 Mengenal perkembangan teknologi produksi, komunikasi, 
serta transportasi, serta pengalaman menggunakannya. 
1) Mengidentifikasi teknologi produksi yang digunakan pada masa 
lalu hingga masa kini. 
2) Mengidentifikasi teknologi komunikasi yang digunakan pada 
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masa lalu hingga masa kini. 
3) Mengidentifikasi teknologi transportasi yang digunakan pada 
masa lalu hingga masa kini. 
4) Menjelaskan keuntungan dan kerugian adanya kemajuan 
teknologi masa kini. 
5) Menjelaskan pengalaman menggunakan alat teknologi masa kini 
6) Menjelaskan nilai-nilai positif yang ada dalam teknologi 
(memudahkan pekerjaan, dan memudahkan komunikasi). 
KD 2.4 Mengenal permasalahan sosial didaerahnya. 
1) Mengidentifikasi permasalahan sosial yang terdapat di daerahnya. 
2) Menjelaskan cara mengatasi permasalahan sosial yang terdapat di 
daerahnya. 
3) Menjelaskan nilai-nilai sosial yang ada di daerahnya dan juga yang ada 
di daerah lain. 
Hasil belajar afektif yang dicapai pada penelitian ini sesuai dengan 
taksonomi Bloom ranah afektif pada tahap 1 dan 2 yaitu penerimaan dan 
partisipasi. Hal tersebut dikarenakan untuk melihat keaktifan siswa maka 
tahap yang paling terihat untuk diobservasi adalah tahap 1 dan 2. Hasil belajar 
ranah afektif sesuai dengan taksonomi bloom ranah afektif tahap 1 dan 2 yaitu 
penerimaan dan partisipasi dijabarkan sesuai dengan KD dan materi yang 
digunakan untuk penelitian yaitu KD 2.3 Mengenal  perkembangan teknologi 
produksi, komunikasi dan transportasi, serta pengalaman dan KD 2.4 
Mengenal permasalahan sosial di daerahnya, diantaranya adalah: 
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1) Ketertarikan 
2) Keberanian  
3) Keaktifan  
4) Tanggung jawab 
5) Kedisiplinan  
Penerapan crossword puzzle untuk mencapai hasil belajar ranah 
afektif sesuai dengan aspek yang diteliti yaitu siswa diamati pada setiap 
aspeknya ketika awal pembelajaran hingga pembelajaran selesai. Hasil 
belajar ranah afektif yang baik ketika siswa mampu mendapatkan  skor yang 
baik adalah siswa terlihat tertarik mengikuti pembelajaran, berani untuk 
bertanya kepada guru ketika ada penjelasan yang kurang jelas, berperan aktif 
saat pembelajaran berlangsung, mempunyai tanggung jawab ketika 
mengerjakan tugas kelompok dan individu serta disiplin ketika mengerjakan 
tugas. 
b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar IPS 
Hasil belajar IPS tidak hanya tergantung dari diri siswa saja melainkan 
dipengaruhi oleh banyak faktor. Faktor-faktor tersebut berpengaruh terhadap 
hasil belajar yang didapatkan oleh siswa. Ketika faktor-faktor tersebut 
menunjang siswa untuk melakukan pembelajaran maka hasil belajar yang 
didapatkan oleh siswa semakin baik demikian sebaliknya jika faktor-faktor 
tersebut tidak mendukung maka hasil beajar yang didapat semakin turun. 
Adapun beberapa faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa sesuai yang 
diungkapkan Wasliman(dalamAhmad Susanto, 2015: 12) bahwa hasil belajar 
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yang dicapai oleh peserta didik merupakan hasil interaksi antara berbagai 
faktor yang mempengaruhi,baik faktor internal maupun eksternal. Faktor 
internal adalah faktor yang bersumber dari diri siswa sedangkan eksternal 
adalah faktor yang berasal dari luar diri siswa. 
Berkaitan dengan pendapat tersebut,Slameto ( 2010: 54-70) 
mengungkapkan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar dibagi 
menjadi dua yaitu faktor intern dan faktor ekstern. Faktor intern merupakan 
faktor yang timbul dari diri siswa. Faktor ekstern adalah faktor yang ada di 
luar diri siswa. 
1) Faktor intern meliputi: 
a) Faktor jasmani 
Yang termasuk dalam faktor jasmani adalah faktor yang dilihat dari 
kondisi kesehatan siswa dan cacat tubuh. Ketika kesehatan siswa 
menurun dapat mengganggu konsentrasi siswa dalam belajar sehingga 
hasil belajar siswa terganggu. 
b) Faktor psikologis 
Sekurang-kurangnya ada tujuh faktor yang tergolong dalam faktor 
psikologis siswa yang mempengaruhi belajar diantaranya adalah 
intelegensi, perhatian, minat, bakat, kematangan dan kesiapan dari diri 
siswa. 
c) Faktor kelelahan 
Faktor kelelahan pada siswa dapat dibedakan menjadi dua yaitu 
kelelahan jasmani dan kelelahan rohani. Kelelahan jasmani terlihat 
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dengan lunglainya tubuh akibat aktivitas fisik sedangkan kelelahan 
rohani terlihat dengan adanya kelesuan dan kebosanan yang dialami 
oleh siswa. Kelelahan rohani mengakibatkan minat dan dorongan untuk 
menghasilkan sesuatu hilang.  
2) Faktor Ekstern, meliputi: 
a) Faktor keluarga 
Siswa yang belajar akan menerima pengaruh dari keluarga berupa cara 
orang tua mendidik, relasi antara anggota keluarga, suasana rumah 
tangga, keadaan ekonomi keluarga, pengertian orang tua dan latar 
belakang kebudayaan. 
b) Faktor sekolah 
Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar ini adalah mencakup 
metode mengajar, strategi pembelajaran, kurikulum, relasi guru 
dengan siswa, relasi siswa dengan siswa, disiplin sekolah, alat 
pelajaran, waktu sekolah, standar pelajaran diatas ukuran, keadaan 
gedung, metode belajar dan tugas rumah. 
c) Faktor masyarakat 
Masyarakat sangat berpengaruh terhadap belajar siswa. Pengaruh itu 
terjadi karena keberadaannya siswa dalam masyarakat. Faktor ini 
meliputi kegiatan siswa dalam masyarakat, media massa, teman 
bergaul dan bentuk kehidupan dalam masyarakat. 
Menurut Ruseffendi ( dalam Ahmad Susanto, 2015: 14) 
mengidentifikasikan 10 faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa 
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diantaranya adalah (1) kecerdasan siswa, (2) kesiapan siswa dalam belajar, 
(3) bakat yang dimiliki oleh siswa, (4) kemampuan belajar siswa, (5) minat 
siswa untuk belajar, (6) model penyajian materi, (7) pribadi dan sikap guru, 
(8) suasana belajar, (9) kompetensi guru dan (10) kondisi masyarakat. 
Faktor-faktor diatas merupakan faktor yang berpengaruh dalam proses 
belajar mengajar yang berdampak pada hasil belajar. Faktor-faktor tersebut 
berdampak untuk matapelajaran secara umum maupun dalam pembelajaran 
IPS. Pada pembelajaran IPS faktor yang timbul dari diri siswaberpengaruh 
terhadap siswa dalam melaksanakan pembelajaran. Terlebih dalam 
pembelajaran IPS terdapat unsur sosial yang mengharuskan siswa untuk 
bersosialisasi dengan lingkungan sekitar sehingga faktor-faktor yang berasal 
dari luar diri siswa sangat mendukung untuk mendapatkan hasil belajar yang 
lebih baik. Ketika pembelajaran dapat berjalan dengan baik maka hasil belajar 
IPS yang didapatkan oleh siswatercapai dengan baik. Oleh karena itu, untuk 
mencapai hasil belajar harus memperhatikan faktor-faktor diatas agar hasil 
belajar yang didapat siswa maksimal. 
Sesuai dengan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar yang 
diungkapkan di atas, maka dalam penelitian ini faktor yang diteliti pada faktor 
intern yang ada dalam diri siswa berupa faktor psikologis yang berkaitan 
dengan intelegensi. Faktor ekstern yang diteliti berupa faktor sekolah yang 
berkaitan dengan metode mengajar, alat pelajaran  dan strategi pembelajaran 
yang digunakan.  
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B. Strategi Pembelajaran Aktif Crossword Puzzle 
1. Strategi Pembelajaran Aktif 
Hamzah B. Uno (2010: 2) menjelaskan bahwa strategi pembelajaran 
merupakan cara-cara yang akan dipilih dan digunakan oleh seorang pengajar 
untuk menyampaikan materi pembelajaran sehingga akan memudahkan 
peserta didik menerima dan memahami materi pembelajaran, yang pada 
akhirnya tujuan pembelajaran dapat dikuasainya di akhir pembelajaran. 
Strategi pembelajaran digunakan sebagai cara tertentu yang disusun secara 
sistematis dan sesuai prosedur dalam kegiatan pembelajaran untuk 
meningkatkan proses dan hasil belajar siswa. Dengan strategi pembelajaran 
siswa lebih mudah memahami suatu pembelajaran dengan cara-cara yang 
lebih menarik. 
Active Learning atau strategi pembelajaran aktif merupakan strategi 
pembelajaran yang diharapkan dapat menjadikan suasana pembelajaran aktif 
sehingga mampu meningkatkan hasil belajar siswa (Faridhatul Khasanah, 
dkk, 2014: 6). Mel Silberman (2014: 32) menyatakan bahwa active learning 
merupakan sebuah kesatuan sumber kumpulan strategi-strategi pembelajaran 
yang komprehensif yang meliputi berbagai cara untuk membuat peserta didik 
menjadi aktif. Pembelajaran aktif adalah suatu pembelajaran yang mengajak 
peserta didik untuk belajar secara aktif (Hisyam Zaini, dkk (2008: xiv). 
Melalui pembelajaran aktif ini siswa mengikuti proses pembelajaran dengan 
menggunakan aktivitas fisik dan otak. Dengan strategi pembelajaran aktif 
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hasil dari proses pembelajaran lebih maksimal dan siswa merasa senang 
karena terlibat langsung dalam proses pembelajaran.  
Pembelajaran aktif (Active learning) dimaksudkan untuk 
mengoptimalkan penggunaan semua potensi yang dimiliki oleh anak didik, 
sehingga sesuai dengan karakteristik pribadi yang mereka miliki ( Eveline 
Siregar dan Hartini Nara, 2011: 106).  Dengan pembelajaran aktif siswa 
membuat pembelajaran menjadi bermakna. Belajar yang bermakna terjadi 
apabila siswa berperan aktif dalam proses belajar mengajar dan akhirnya 
mampu memahami dan mencapai tujuan pembelajaran.  
Eveline Siregar dan Hartini Nara (2011:110) menyatakan bahwa 
belajar aktif menggunakan sumber belajar yang beranekaragam yang 
diguanakan cecara optimal dalam proses pembelajaran. Sumber belajar yang 
dimanfaatkan tidak hanya sumber belajar yang ada di lingkungan sosial saja 
tetapi yang ada di lingkungan luar sekolah. Sumber belajar yang ada diluar 
lingkungan sekolah diantaranya adalah komunitas masyarakat, objek atau 
tempat-tempat tertentu, media,gejala alam, narasumber setempat seperti 
pemuka agama dan pemuka adat. Pemanfaatan sumber belajar yang bervariasi 
ini agar menghasilkan pembelajaran yang lebih bermakna dan berkesan bagi 
siswa. 
Adapun indikator-indikator dalam jenjang pembelajaran aktif 
menurut   Siregar dan Hartini Nara ( 2010: 112) diantaranya adalah berfikir 
komplek, memproses informasi, berkomunikasi efektif, bekerja sama dan 
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berdaya nalar efektif. Berdaya nalar efektif dapat dikategorikan menjadi tiga 
hal yaitu berupa disiplin diri, berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
Ujang Sukardi (2003: 9-11) menyebutkan bahwa komponen-
komponen strategi  belajar aktif (active learning strategy) dalam proses 
belajar-mengajar adalah terdiri atas: 
a. Pengalaman 
   Pengalaman langsung mengaktifkan lebih banyak indra dari pada hanya 
melalui mendengarkan. Melalui strategi pembelajaran aktif saat 
pembelajaran indra yang digunakan lebih banyak dengan mempelajarai, 
mengalami dan melakukan sendiri kegiatan pembelajaran.. 
b. Interaksi 
Belajar akan terjadi dan meningkat kualitasnya bila berlangsung dalam 
suasana diskusi dengan orang lain, berdiskusi, saling bertanya dan 
mempertanyakan dan atau saling menjelaskan . 
c. Komunikasi 
Penggunaan pikiran dan perasaan, baik secara lisan maupun tulisan, 
merupakan kebutuhan setiap manusia dalam rangka mengungkapkan 
dirinya untuk mencapai kepuasan. Penggunaan pikiran baik dalam rangka 
mengemukakan gagasan sendiri maupun menilai gagasan orang lain, akan 
memantapkan pemahaman seseorang tentang apa yang sedang dipikirkan 
atau dipelajarai. 
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d. Refleksi 
Refleksi dapat terjadi akibat adanya interaksi dan komunikasi. Umpan 
balik dari guru atau siswa lain terhadap hasil kerja seorang siswa yang 
berupa pernyataan yang menantang ( membuat siswa berfikir) dapat 
merupakan pemicu bagi siswa untuk melakukan refleksi tentang apa yang 
sedang dipikirkan atau dipelajari. 
Sesuai dengan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran aktif  adalah suatu rangkaian kegiatan pembelajaran yang akan 
dipilih dan digunakan oleh seorang pengajar untuk menyampaikan materi 
pembelajaran sehingga akan memudahkan peserta didik menerima dan 
memahami materi pembelajaran, yang pada akhirnya tujuan pembelajaran 
dapat dikuasainya di akhir pembelajaran. Strategi pembelajaran digunakan 
sebagai cara tertentu yang disusun secara sistematis dan sesuai prosedur 
dalam kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan proses dan hasil belajar 
siswa. Pada mata pelajaran IPS, pembelajaran aktif sangat dibutuhkan karena 
sesuai dengan tujuan pembelajaran IPS bahwa dengan mempelajarai IPS 
kemampuan dalam diri siswa yang berupa bakat, minat dan kemampuan dapat 
berkembang dengan baik memerlukan peran aktif siswa dalam pembelajaran 
sehingga tujuan pembelajaran tersebut dapat tercapai. Peran aktif siswa 
tersebut berupa mengoptimalkan penggunaan semua potensi yang dimiliki 
oleh siswa saat pembelajaran berlangsung. 
2. Crossword Puzzle 
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 Hisyam Zaini, dkk (2008:71) menyatakan bahwa strategi 
pembelajaran  aktif crossword puzzle  adalah salah satu tipe dalam strategi 
pembelajaran aktif yang baik dan menyenangkan tanpa kehilangan esensi 
belajar yang sedang berlangsung. Dengan menggunakan crossword puzzle ini 
siswa merasa senang, karena dalam belajar siswa dapat bermain kata atau 
tebak kata. Jadi secara tidak langsung siswa belajar dengan proses 
pembelajaran yang menarik, kreatif, inovatif dan tidak membosankan. 
 Silberman (2014: 256) menyatakan bahwa menyusun tes peninjauan 
kembali dengan bentuk teka-teki silang akan mengundang minat dan 
partisipasi siswa. Crossword puzzle merupakan salah satu strategi 
pembelajaran aktif yang berguna untuk mengingat pelajaran sedang 
berlangsung baik secara individu maupun kelompok. 
Crossword puzzle merupakan salah satu penerapan dari model 
pembelajaran aktif, sehingga kemungkinan besar siswa akan tetap aktif dalam 
mengikuti pembelajaran (Retno Wijiastuti, 2013: 31). Melalui pembelajaran 
ini keaktifan siswa disalurkan pada pembelajaran, bukan pada hal yang 
membuat siswa menjadi semakin malas untuk belajar.  
Crossword puzzle juga dapat dimainkan untuk menghilangkan rasa 
jenuh. Selain digunakan untuk menghilangkan rasa jenuh, crossword puzzle 
juga bermanfaat untuk mengasah kemampuan otak dan menambah 
pengetahuan. Melalui TTS atau crossword puzzle ini kejenuhan siswa dalam 
belajar hilang dan berganti dengan rasa keingintahuan untuk menjawab teka-
teki yang ada tersebut. 
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Crossword puzzle yang biasa disebut dengan teka-teki silang ini 
merupakan permainan yang sudah cukup lama ada dan masih ada sampai 
sekarang. Teka-teki silang banyak ditemui di majalah, surat kabar atau buku-
buku TTS. Teka-teki silang mampu meningkatkan kerja otak untuk 
meningkatkan daya ingat, konsentrasi dan kecepatan berfikir. Mengerjakan 
teka-teki silang merupakan kegiatan yang mengasyikan dan menghibur 
dengan mengisi kotak-kotak kosong dengan kata yang sesuai.  
Sesuai dengan penjelasan yang ada maka dapat disimpulkan bahwa 
strategi pembelajaran aktiif tipe crossword puzzle merupakan suatu rangkaian 
kegiatan pembelajaran yang akan dipilih dan digunakan oleh seorang 
pengajar yang berupa teka-teki silang untuk menyampaikan materi 
pembelajaran sehingga akan memudahkan peserta didik menerima dan 
memahami materi pembelajaran, yang pada akhirnya tujuan pembelajaran 
dapat dikuasainya di akhir pembelajaran.. Dalam penelitian ini crossword 
puzzle digunakan untuk tugas kelompok dan evaluasi siswa. Pada 
penyampaian materi dibantu dengangambar dan video yang berisi tentang 
materi untuk membantu siswa berfikir lebih konkrit. 
 
3. Langkah-Langkah Crossword Puzzle 
 
Silberman (2014: 256) menyatakan bahwa langkah-langkah 
pembelajaran strategi aktif crossword puzzle sebagai berikut: 
a. Langkah pertama menjelaskan beberapa istilah atau nama-nama penting 
yang terkait dengan mata pelajaran yang dipelajari. 
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b. Susunlah sebuah teka-teki silang sederhana, dengan menyertakan 
sebanyak mungkin unsur pelajaran yang ingin dipelajari.(catatan: jika 
terlalu sulit untuk membuat teka-teki silang tentang apa yang terkandung 
dalam pelajaran, sertakan unsur-unsur yang bersifat menghibur sebagai 
selingan). 
c. Susunlah kata-kata pemandu pengisian teka-teki silang. Gunakan jenis 
kata yang berupa definisi singkat, sebuah kategori yang cocok dengan 
unsur sebuah contoh atau lawan kata. 
d. Bagikan teka-teki silang itu kepada siswa, baik secara perseorangan 
maupun kelompok. 
e. Tetapkan batas waktu pengerjaan dan berikan penghargaan bagi individu 
atau kelompok yang paling banyak memiliki jawaban yang benar. 
Untuk variasi crossword puzzle jika dikerjakan secara berkelompok, 
mintalah peserta didik mengisi jawaban dengan bekerja sama dalam satu 
kelompok. Ketika membuat crossword puzzle tetapkan sebuah kata kunci 
yang terkait dengan materi pelajaran (Silberman terjemahan Raisul 
Muttaqien, 2014: 257). Selain itu bisa diberikan variasi bagaimana cara 
menjawab misalnya dengan soal ditulis di sebuah kartu yang setiap siswa  
bergiliran membacanya dan menukarkan kepada teman lain setelah 
menjawab. 
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C. Penelitian yang Relevan 
1. Endah Jubaedah (2014) dengan judul “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar 
IPA Melalui Strategi Pembelajaran Aktif Crssword Puzzle” melakukan 
penelitian yang mengungkapkan bahwa penerapan strategi pembelajaran aktif 
crossword puzzle dapat meningkatakn hasil belajar siswa kelas V pada mata 
pelajaran IPA materi tumbuhan hijau yang ditandai dengan meningkatnya 
hasil belajar tiap siklusnya.  Siklus I nilai rata-rata hasil belajar siswa 
mencapai 79,94 dengan presentase (70,58%) yang mencapai KKM dan 
meningkat pada siklus II nilai rata-rata hasil belajar siswa menjadi 84,5 
dengan presentase (87,5%) siswa yang mencapai KKM. Selain itu penerpan 
straegi pembelajaran aktif crossword puzzle juga meningkatkan aktivitas 
belajar siswa terhadap pembelajaran IPA. Hal ini terlihat dari presentase 
aktivitas belajar siswa pada siklus I sebesar 68,37% menjadi 83,75% pada 
siklus II. Penelitian relevan tersebut menunjukkan bahwa penelitian yang 
relevan sama dalam menggunakan strategi pembelajaran aktif crossowrd 
puzzle dan variabel terikat yang berupa hasil belajar. Perbedaanya terletak 
pada mata pelajaran yang diteliti dan subjek penelitian , penelitian yang 
relevan melakukan penelitian pada matapelajaran IPA dan subjek penelitian 
kelas V. Pada penelitian ini melakukan penelitian pada matapelajaran IPS dan 
subjek yang diteliti kelas IV. 
2. Siti Asiyah (2014) dengan judul “Penerapan Strategi Pembelajaran Aktif Tipe 
Crossword Puzzle Untuk Meningkatakan Hasil Belajar Pkn Siswa Kelas V 
Di MIN Kolomayan Wonodadi Blitar Tahun Ajaran 2013/2014” melakukan 
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penelitian yang hasil penelitiannya menunjukkan bahwa penerapan strategi 
pembelajaran aktif tipe crossword puzzle menjadikan pembelajaran lebih 
menyenangkan dan siswa mudah memahami materi pembelajaran. Selain itu, 
dengan penerapan strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V pada materi kebebasan 
berorganisasi. Pencapaian hasil belajar siswa 81,48% mengalai peningkatan 
yang cukup signifikan dari siklus yang pertama yang hanya sebesar 40,74% 
atau meningkat sebesar 40,74% atau jika dibandingkan dengan sebelum 
menggunakan strategi pembelajaran crossword puzzle dari 33,33% menjadi 
81,48% terjadi peningkatan sebesar 48,15%. Penelitian relevan tersebut 
menunjukkan bahwa penelitian yang relevan sama dalam menggunakan 
strategi pembelajaran aktif crossowrd puzzle dan variabel terikat yang berupa 
hasil belajar. Perbedaanya terletak pada mata pelajaran yang diteliti dan 
subjek penelitian , penelitian yang relevan melakukan penelitian pada mata 
pelajaran PKn dan subjek penelitian kelas V. Pada penelitian ini melakukan 
penelitian pada matapelajaran IPS dan subjek yang diteliti kelas IV. 
 
D. Kerangka Pikir 
Berdasarkan  hasil observasi nampak bahwa pada proses pembelajaran 
IPS, siswa kurang terlibat aktif dalam pembelajaran. Hal ini terlihat pada saat 
pembelajaran guru lebih banyak memberikan informasi-informasi sedangkan 
siswanya pasif, minimnya penggunaan media pembelajaran, kurangnya strategi 
yang digunakan ketika pembelajaran. Akibatnya minat siswa dalam mengikuti 
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pembelajaran IPS turun dan hasil belajar siswapun tergolong rendah 
dibandingkan dengan mata pelajaran Matematika, Bahasa Indonesia, IPA dan 
PKn. 
Hasil belajar IPS merupakan kemampuan yang dimiliki siswa setelah 
menerima pengalaman pembelajaran IPS. Hasil belajar tersebut baik jika 
pembelajaran IPS dapat berjalan dengan baik dan tujuan dari pembelajaran itu 
sendiri tercapai. Pembelajaran IPS berhasil, jika siswa aktif dalam mengikuti 
pembelajaran. Salah satu cara agar siswa aktif dalam mengikuti pelajaran adalah 
dengan menggunkan strategi pembelajaran yang lebih bervareasi. Salah satu 
strategi pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran IPS adalah 
strategi pembelajaran aktif crossword puzzle. Strategi ini memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk aktif dalam pembelajaran yang menyengakan 
tanpa kehilangan esensi belajar. Melalui penggunaan strategi crossword 
puzzlesiswa mendapatkan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan. Jadi 
secara tidak langsung siswa belajar dengan proses pembelajaran yang menarik, 
kreatif, inovatif dan tidak membosankan. Berdasarkan hal tersebut, maka 
penggunaan strategi pembelajaran aktif crossword puzzle dapat meningkatkan 
hasil belajar IPS di kelas IV SD Sekarsuli. 
Adapun bagan kerangka pikir penelitian ini adalah sebagai berikut: 
 
 
 
 
 Siswa kurang aktif saat  pembelajaran IPS 
 Kurangnya penggunaan strategi pembelajaran  
Hasil belajar IPS rendah 
Hasil belajar IPS meningkat 
Strategi pembelajaran aktif 
tipe crossword puzzle 
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E. Hipotesis Tindakan 
Dari teori-teori yang dikemukakan di atas, maka sebelum dilakukan 
pengambilan data, dalam penelitian dirumuskan terdahulu hipotesis tindakan 
sebagai dugaan awal peneliti yaitu: “ strategi pembelajaran aktif crossword 
puzzle dapat meningkatkan hasil belajar IPS pada kelas IV di SD Sekarsuli”. 
 
F. Definisi Operasional Variabel 
1. Hasil Belajar IPS 
Hasil belajar IPS merupakan hasil optimal siswa baik dalam aspek 
kognitif, afektif maupun psikomotor yang diperoleh siswa setelah 
mempelajari IPS dengan jalan mencari berbagai informasi yang dibutuhkan 
baik berupa perubahan tingkah laku, pengetahuan, maupun keterampilan 
sehingga siswa tersebut mampu mencapai hasil maksimal belajarnya 
sekaligus memecahkan masalah yang berkaitan dengan maslah sosial dan 
menerapkan dalam kehidupan. Hasil belajar yang ditingkatkan dalam 
penelitian ini adalah  hasil belajar pada ranah kognitif dan afektif. Setelah 
mempelajarai materi pelajaran IPS, hasil belajar ranah kognitif diuji dengan 
lembar soal yang berbentuk crossword puzzle. Sedangkan hasil belajar ranah 
afektif penilaiannya dilihat dari sikap siswa selama pembelajaran dengan 
indikator yang ada dalam lembar observasi. 
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2. Strategi Pembelajaran Aktif Tipe Crossword Puzzle 
Strategi yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. Menjelaskan beberapa istilah atau nama-nama penting yang terkait dengan 
mata pelajaran yang dipelajari. 
b. Menyusun sebuah teka-teki silang sederhana, dengan menyertakan 
sebanyak mungkin unsur pelajaran yang ingin dipelajari 
c. Menyusun kata-kata pemandu pengisian teka-teki silang. 
d. Membagi teka-teki silang itu kepada siswa, baik secara perseorangan 
maupun kelompok. 
e. Menetapkan batas waktu pengerjaan dan berikan penghargaan bagi 
individu atau kelompok yang paling banyak memiliki jawaban yang benar. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
tindakan kelas.  Suyadi (2013:17) mengemukakan bahwa Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) adalah pencermatan dalam bentuk tindakan terhadap kegiatan 
belajar yang sengaja dimunculkan dan terjadi dalam sebuah kelas secara 
bersamaan. Tujuan penelitian tindakan kelas adalah untuk memperbaiki dasar 
pemikiran dan kepantasan dari praktik-praktik belajar-mengajar, memperbaiki 
pemahaman dari praktik belajar mengajar, serta memperbaiki situasi atau 
lembaga tempat praktik tersebut dilakukan (Suyadi, 2013: 22). Berdasarkan 
pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa PTK merupakan penelitian tindakan 
dalam bidang pendidikan yang dilakukan di dalam kelas dengan tujuan untuk 
memperbaiki atau meningkatkan kualitas pembelajaran.  
Penelitian tindakan kelas ini dilakukan secara kolaboratif dan partisipasif 
yang artinya penelitian ini dilakukan tidak hanya oleh peneliti saja melainkan 
berkolaborasi atau bekerja sama dengan guru kelas IV SD Sekarsuli. Secara 
partisipasif peneliti bersama-sama dengan guru melakukan penelitian tindakan 
kelas secara langkah demi langkah. Penelitian ini dimaksudkan dapat 
meningkatakan hasil belajar IPS terutama materiperkembangan teknologi 
produksi, komunikasi dan transportasi serta materi masalah sosial pada siswa 
kelas IV SD Sekarsuli. 
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B. Desain Penelitian 
Penelitian tindakan kelas ini menggunakan desain penelitian tindakan 
model siklus yang dikembangkan oleh Kemmis dan McTaggart. 
 
 
Gambar 2. Siklus PTK Model Kemmis & McTaggart (1990:11) 
Penelitian ini dilakukan dengan siklus-siklus dengan setiap siklusnya 
terdiri dari perencanaan, tindakan dan observasi, serta refleksi (Kemmis & 
McTaggart, 1990:11). Berikut penjelasanya: 
1. Plan (Perencanaan) 
Perencanaan merupakan tahap awal dalam penelitian tindakan kelas 
setelah diperoleh gambaran umum tentang permasalahan yang terjadi pada 
proses pembelajaran. 
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2. Act and Observe (Tindakan dan Observasi)  
Penelitian ini merupakan penelitian kolaboratif, sehingga pada tahap 
ini guru melaksanakan pembelajaran yang telah direncanakan sebelumnya. 
Sementara itu peneliti melakukan observasi terhadap proses pembelajran 
yang berlangsung menggunkanan lembar observasi yang telah dibuat 
sebelumnya serta mendokumentasikan kegiatan pembelajaran yang sedang 
dilakukan pada setiap akhir siklus dilakukan pengambilan data tes. 
3. Reflect (Refleksi) 
Pada tahap refleksi, peneliti mengevaluasi pelaksanaan pembelajaran 
yang dilakukan. Refleksi dilakukan dengan cara berdiskusi dengan guru kelas 
tentang kendala-kendala yang dirasakan oleh guru dalam proses 
pembelajaran. Hasil refleksi pada setiap siklus ini digunakan untuk membuat 
keputusan dan menentukan siklus lanjutan atau berhenti karena masalahnya 
telah terpecahkan. 
Secara rinci langkah-langkah dalam penelitian yang dilakukan pada 
setiap siklus dijabarkan sebagai berikut: 
1. Siklus I 
a. Perencanaan siklus 1 
Rencana harus dibuat sesuai dengan tindakan dan harus fleksibel 
untuk beradaptasi dengan efek yang timbul jika terjadi kendala. 
Perencanaan merupakan langkah awal setelah diperoleh gambaran umum 
tentang kondisi, situasi pembelajaran di kelas dan lingkungannya dengan 
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baik. Pada tahap ini peneliti merancang tindakan yang dilakukan dalam 
penelitian ini diantaranya adalah:  
1) Menetapkan waktu pelaksanaan penelitian yang digunakan di kelas. 
2) Membuat persiapan mengajar yang berupa materi pelajaran, LKS, 
RPP, dan soal evaluasi yang dipelajari saat dilakukannya penelitian. 
3) Menyiapkan sumber bahan ajar berupa video tentang materi dan 
lembar observasi yang  digunakan saat melakukan penelitian. 
4) Menyiapkan persiapan lain yang biasa dilakukan oleh guru ketika 
mengajar. 
b. Pelaksanaan dan pengamatan 
Pelaksanaan merupakan implementasi dari perencanaan yang 
sudah dibuat sebelumnya. Pelaksanaan penelitian dilakukan oleh guru dan 
peneliti. Guru melaksanakan pembelajaran bersama siswa sesuai dengan 
RPP yang telah dibuat sebelumnya. Peneliti mengamati pembelajaran yang 
sedang berlangsung dan mengisi lembar observasi siswa. 
Pengamatan merupakan proses mencermati jalannya pelaksanaan 
tindakan. Pengamatan dilakukan disaat pelaksanaan dilakukan sehingga 
pelaksanaan dan pengamatan saling berkesinambungan. Pengamatan ini 
dilakukan untuk mengetahui dampak penerapan strategi pembelajaran 
crossword puzzle terhadap proses dan hasil pembelajaran.  
c. Refleksi siklus I 
Pada tahap ini dilakukan dengan mengingat kembali kegiatan yang 
sudah lampau yang dilakukan oleh guru maupun siswa. Refleksi dilakukan 
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oleh peneliti, guru dan peserta didik setelah melakukan proses 
pembelajaran yang digunakan sebagai penelitian. Hasil dari refleksi 
tersebut digunakan sebagai bahan untuk menindaklanjuti dan untuk 
memperbaiki penelitian yang telah dilakukan. 
2. Siklus II 
Tahap kerja pada siklus II merupakan lanjutan dari siklus I. Dalam hal 
ini, rencan tindakan siklus II disususn berdasarkan hasil refleksi pada siklus 
I. Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada siklus II bertujuan untuk 
memperbaiki dan menyempurnakan pembelajaran yang telah dilakukan pada 
siklus I dengan menggunakan strategi pembelajaran aktif tipe crossword 
puzzle. Apabila hasil pembelajaran pada siklus II belum mencapai KKM yang 
telah ditentukan, maka penelitian dilanjutkan pada siklus berikutya sampai 
hasil belajar mencapai KKM. 
 
C. Subjek dan Objek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Sekarsuli yang 
beralamat di Mantup, Baturetno, Banguntapan, Bantul sebanyak 28 siswa yang 
terdiri dari 14 siswa perempuan dan 14 siswa laki-laki. Adapun objek yang 
digunkan dalam penelitian ini adalah pembelajaran IPS kelas IV SD Sekarsuli 
dengan menerapkan strategi pembelajaran aktif tipe cossword puzzlepada materi 
perkembangan teknologi produksi, komunikasi dan transportasi serta materi 
masalah sosial. 
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D. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SD Sekarsuli. Lokasi SD Sekarsuli 
terletak di Jl.Wonosari Desa Mantup, Kelurahan Baturetno, Kecamatan 
Banguntapan, Kabupaten Bantul, Propinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. 
Setting penelitian ini dilakukan di dalam kelas dan dilaksanakan pada saat 
proses pembelajaran IPS berlangsung. 
2. Waktu Penelitian 
Waktu penelitian dilakukan pada semester 2 tahun ajaran 2015/2016, 
yaitu dimulai bulan Maret sampai bulan April 2016. 
 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam 
penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah memperoleh data. Tanpa 
mengetahui teknik pengumpulan data, maka penelitian tidak mendapatkan data 
yang memenuhi standar data yang ditetapkan. Adapun teknik pengumpulan data 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 
1. Observasi 
Observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara 
mengamati setiap kejadian yang sedang berlangsung dan mencatatnya dengan 
alat observasi tentang hal-hal yang diamati atau diteliti.Wina Sanjaya 2011: 
86).  Pengertian diatas sesuai dengan pendapat  Sukardi (2013: 50) yang 
menyatakan bahwa pengertian observasi dalam konteks pengumpulan data 
46 
 
adalah tindakan atau proses pengambilan informasi, atau data melalui media 
pengamatan. Lembar observasi digunakan sebagai pedoman untuk 
melakukan pengamatan guna memperoleh data yang diinginkan. Lember 
observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah lember observasi 
aktivias guru dan lembar observasi aktivitas siswa. 
2. Tes 
Dalam hal ini tes digunakan sebagai instrumen pengumpul data untuk 
mengukur  kemampuan siswa dalam aspek kognitif, atau tingkat penguasaan 
materi pelajaran (Wina Sanjaya, 2011: 99).  Tes dalam penelitian ini 
digunakan untuk mengukur kemampuan siswa setelah melakukan 
pembelajaran. Dari tes tersebut dapat diperoleh data yang berupa hasil belajar 
siswa. 
3. Dokumentasi 
Dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang sudah terjadi. 
Sugiyono (2008: 240) mengemukakan dokumentasi dapat berbentuk tulisan, 
gambar, atau karya-karya monumental dari seseorang. Dokumentasi 
digunakan untuk memperkuat data yang diperoleh dalam observasi.  
Dokumentasi dilakukan dengan cara pengambilan foto pada proses penelitian 
berlangsung dan mengumpulkan dokumen-dokumenyang berupa RPP, LKS, 
lembar evaluasi dan lembar observasi. Foto yang diambil dalam proses 
penelitian berlangsung diperlukan untuk memberikan gambaran secara 
konkret mengenai proses penelitian berlangsung. 
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F. Instrumen Penelitian 
3. Lembar Observasi/ Lembar Pengamatan 
Lembar observasi atau lembar pengamatan digunakan untuk 
mengumpulkan data selama proses pembelajaran IPS berlangsung. Hal ini 
sesuai dengan pendapat  Sukardi (2013: 50) yang menyatakan bahwa 
pengertian observasi dalam konteks pengumpulan data adalah tindakan atau 
proses pengambilan informasi, atau data melalui media pengamatan. Dalam 
penelitian ini, lembar observasi yang digunakan adalah lembar observasi 
untuk siswa dan guru. Lembar observasi untuk siswa ini digunakan untuk 
melihat sejauhmana tingkat partisipasi dan keaktifan siswa dalam 
mengikutiproses pembelajaran. Dari data observasi siswa ini dapat dilihat 
apakah aktivitas siswa yang mencakup ranah afektif meningkat atau menurun 
ketika proses pembelajaran mengunakan strategi pembelajaran aktif tipe 
crossword puzzle. Adapun lembar observasi yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah sebagai berikut: 
Tabel 2. Kisi-kisi Lembar Observasi Ranah Afektif untuk Siswa 
No Indikator Nomor 
Butir 
Jumlah 
Butir 
1.  Ketertarikan siswa terhadap penggunaan 
strategi pembelajaran aktif tipe crossoword 
puzzle 
1 1 
2.  Keberanian siswa dalam menjawab pertanyaan 
dari guru mengenai materi pelajaran 
2 1 
3.  Keaktifan siswa saat melakukan dikusi 
kelompok dengan menggunakan crossword 
puzzle 
3 1 
4.  Tanggung jawab pada saat melakukan diskusi 
kelompok. 
4 1 
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No Indikator Nomor 
Butir 
Jumlah 
Butir 
5.  Kedisiplinan waktu siswa dalam pembelajaran 
dengan meggunakan strategi aktif tipe 
crossword puzzle 
5 1 
 Jumlah 5 
 
Tabel 3. Kisi-kisi Lembar Observasi Aktivitas Guru  
No. Aspek yang Diamati No. 
Butir 
Jumlah 
Butir 
1.  Pengkondisian kelas dan siswa untuk belajar 1 1 
2.  Memberikan apersepsi kepada siswa 2 1 
3.  Kesesuaian mengajar dengan RPP yang 
dibuat 
3 1 
4.  Kejelasan dalam menyampaikan materi 4 1 
5.  Kejelasan menyampaikan penggunaan 
crossword puzzle 
5  
6.  Memandu siswa selama diskusi kelompok 
menggunakan crossword puzzle 
6 1 
7.  Membahas hasil diskusi kelompok bersama 
siswa 
7 1 
8.  Memberikan pujian secara verbal kepada 
siswa yang mampu menjawab pertanyaan 
dengan benar 
8 1 
9.  Memberikan penghargaan kepada siswa yang 
berani menjawab pertanyaan 
9 1 
10.  Mengajak siswa membuat kesimpulan atas 
materi yang dipelajari 
10 1 
Jumlah 10 
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4. Tes/Soal 
Soal tes disusun berdasarkan tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai. Soal evaluasi diberikan kepada siswa pada setiap akhir 
siklus.Bentuk soal tes adalah teka-teki silang. Pembuatan lembar soal 
didahului dengan pembuatan kisi-kisi soal. Adapun kisi-kisi soal yang 
digunakan sebagai berikut: 
Tabel 4. Kisi-Kisi Soal KD. Mengenal Perkembangan Teknologi Produksi, 
Konsumsi, dan Transportasi serta Pengalaman  Menggunakannya.  
 
No Indikator Aspek 
Kognitif 
No Butir Jumlah 
C1 C2 C3 
1.  Mendefinisikan 
pengertian teknologi 
√   2 1 
2.  Mendefinisikan 
pengertian produksi 
√   9 1 
3.  Mengklasifikasi 
macam-macam alat  
produksi sederhana dan 
modern 
 √  5, 11, 17 3 
4.  Mengungkapkan 
pengalaman 
menggunakan alat 
produksi 
  √ 8, 16 
(mendatar) 
2 
5.  Mendefiniskikan 
pengertian komunikasi 
√   3 1 
6.  Mengklasifikasikan 
macam-macam alat 
komunikasi masa lalu 
dan alat komunikasi 
masa kini 
 √  18 ( 
menurun), 
15, 1, 13 
4 
7.  Mengungkapkan 
pengalaman 
menggunakan alat 
komunikasi 
  √ 6, 14 2 
8.  Mendefinisikan 
pengertian alat 
transportasi 
 
 
√   7 1 
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Tabel. 5Kisi-kisi Soal KD Mengenal Permasalahan Sosial di Daerahnya. 
No Indikator Aspek 
Kognitif 
No Butir Jumlah 
C1 C2 C3 
1.  Mendefiniskan pengertian 
permasalahan sosial 
√   1,2 2 
2.  Mengklasifikasikan 
permasalahan-
permasalahan sosial. 
 √  3, 4, 5, 6, 
7, 8, 9, 10 
6 
3.  Mengungkapkan penyebab 
permasalahan sosial. 
  √  11, 12, 
13, 14, 15 
5 
4.  Mengungkapkan cara 
mencegah atau mengatasi 
permasalahan sosial 
  √  16, 17, 18 
,19, 20 
5 
Jumlah 20 
Keterangan: 
C1 = Mengingat 
C2 = Memahami 
C3 = Menerapkan 
No Indikator Aspek 
Kognitif 
No Butir Jumlah 
C1 C2 C3 
9.  Mengklasifikasikan 
macam-macam alat 
transportasi masa lalu 
dan alat transportasi 
masa kini 
 √  12, 16 
(menurun), 
4 
3 
10.  Menggungkapkan 
pengalaman 
menggunakan alat 
transportasi 
  √ 18 
(mendatar), 
10 
2 
Jumlah 20 
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5. Dokumentasi 
Dokumentasi yang digunakan untuk memberikan gambaran secara 
konkrit mengenai aktivitas siswa pada saat proses pembelajaran dan untuk 
memperkut data yang diperoleh. Dokumen tersebut berupa daftar siswa, 
hasil kerja siswa berupa LKS, RPP, dan foto-foto mengenai aktivitas siswa 
dalam kegiatan pembelajaran. Dokumentasi digunakan untuk memperkuat 
data yang sudah diperoleh dari tes dan observasi. 
 
G. Validasi Instrumen 
Sukardi (2011: 122) validitas suatu instrumen penelitian, tidak lain 
adalah derajat yang menunjukkan dimana suatu tes mengukur apa yang hendak 
diukur.  Hasil penelitian yang valid didapat dari instrumen yang juga valid. 
Dalam penelitian ini dilakukan pengujian validitas konstruk dengan meminta 
pendapat ahli (expert judgement) yaitu Ibu Sekar Purbarini Kawuryan, M.Pd. 
instrumen yang digunakan untuk penelitian dikonsultasikan kepada dosen ahli 
agar dapat diketahui sejauh mana instrumen yang dibuat dapat mengukur 
variabel yang diteliti. Instrumen yang  dikonsultasikan berupa lembar observasi 
siswa, RPP, tugas kelompok dan soal evaluasi. 
 
H. Teknik Analisis Data 
Penelitian ini menggunakan teknik anaisis data deskriptif kualitatif,  
mendeskripsikan data yang diperoleh melalui instrumen penelitian. Setelah data 
terkumpul, lalu diklarifikasikan menjadi dua kelompok data, yaitu kuantitatif 
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yang berbentuk angka-angka dan kuanlitattif yang berbentuk kata-kata atau 
kalimat. Dalam penelitian ini, analisis data dimulai sejak awal sampai akhir 
pengumpulan data.  Adapun dua analisis data yang digunakan yaitu analisis data 
tes hasil belajarranah kognitif dan analisis data observasi, berikut penjelasannya: 
1. Analisis data tes hasil belajar ranah kognitif 
Hasil tes dideskripsikan dalam bentuk data konkrit, berdasarkan skor 
minimal, dan akor maksimal, sehingga diperoleh skor rata-rata. Simpulan dari 
analisis data diambil berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh 
sebelumnya. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang harus dicapai siswa 
kelas IV SD sekarsuli untuk hasil belajar kognitif pada mata pelajaran IPS 
adalah 75. Jika setelah dilakukan pembelajaran menggunakan strategi 
pembelajaran aktif tipe crossword puzzle hasil belajar IPS siswa kelas IV di 
SD Sekarsuli meningkat maka terbukti bahwa strategi pembelajaran tersebut 
mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 
Dalam penelitian ini, analisis data untuk hasil belajar kognitif yang 
digunakan sebagai berikut: 
a. Rumusan untuk menghitung presentase siswa yang lulus menurut 
Daryanto (2011: 192)  adalah sebagai berikut: 
 
b. Rata-rata nilai kelas yang dihitung dengan rumus rerata dalam Sugiyono 
( 2007: 49): 
 
𝑃 =
Ʃ siswa yang tuntas belajar
Ʃ seluruh siswa
 𝑋 100% 
 
Mean =
∑ 𝑥𝑖
𝑛
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Keterangan: 
Mean = Rata-rata 
Ʃ  = Epsilon (baca Jumlah) 
𝑥𝑖  = Nilai x ke i sampai ke n 
𝑛  = Jumlah individu 
c. Perhitungan presentase kenaikan hasil belajar kognitif siswa: 
 
 
2. Analisis data Observasi 
Hasil data observasi dianalisis secara deskriptif kualitatif, sehingga 
diperoleh data mengenai partisipasi aktif siswa terhadap pembelajaran dan 
hasil belajar IPS siswa secara lebih akurat. Data diambil ketika proses 
pembelajaran IPS berlangsung. Data yang berasal dari observasi yang 
dilakukan oleh peneliti ini yang  dijadikan acuan penilaian ranah afektif pada 
siswa sesuai kisi-kisi observasi pada tabel 2 . 
Pengamat memberikan tanda cek list (√) pada salah satu kolom 
kategori dalam lembar observasi. Skor setiap item menggunkan keterangan 
sebagai berikut: 
a. Skor 1 untuk kategori “Kurang” 
b. Skor 2 untuk kategori “Cukup” 
𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑛𝑎𝑖𝑘𝑎𝑛 =  
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑘𝑒𝑛𝑎𝑖𝑘𝑎𝑛 − 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑠𝑒𝑚𝑢𝑙𝑎
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑠𝑒𝑚𝑢𝑙𝑎
𝑥 100% 
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c. Skor 3 untuk kategori “Baik” 
d. Skor 4 untuk kategori “Sangat Baik” 
Berdasarkan rating tersebut, analisi data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah: 
a. Mencari skor rata-rata nilai tertinggi 
b. Mencari skor rata- rata nilai terendah 
c. Rata-rata nilai kelas yang dihitung dengan rumus rerata dalam Sugiyono 
(2007:49): 
 
 
Keterangan: 
Mean  = Rata-rata 
Ʃ  = Epsilon (baca Jumlah) 
𝑥𝑖  = Nilai x ke i sampai ke n 
𝑛  = Jumlah individu 
 
d. Kategori dalam Kriteria hasil belajar afektif siswa sebagai berikut: 
SB (Sangat Baik) = 3,26 – 4,00 
B (Baik)  = 2,51 – 3,25 
C (Cukup)   = 1,76 – 2,50 
K (Kurang )  = 1,00 – 1,75 
Mean =
∑ 𝑥𝑖
𝑛
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I. Kriteria Keberhasilan 
Kriteria Keberhasilan dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa 
ranah kognitif dan afektif pada mata pelajaran IPS materi “ Perkembangan 
Teknologi Produksi, Komunikasi dan Transportasi ” dan “Permasalahan Sosial” 
pada siswa kelas IV SD Sekarsuli dengan menggunakan strategi pembelajaran 
aktif tipe crossword puzzle. Penelitian dianggap berhasil jika  hasil belajar siswa 
pada ranah kognitif mengalami peningkatan dari total pencapaian sebelumnya 
menjadi minimal nilai 75 dari 75% siswa kelas IV SD Sekarsuli. Hal ini 
berdasarkan KKM mata pelajaran IPS di SD Sekarsuli untuk kelas IV.Pada ranah 
afektif, penelitian dianggap berhasil jika ≥80% siswa mencapai kriteria “Baik” 
untuk setiap aspek yang diamati. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SD Sekarsuli, Kecamatan Banguntapan, 
Kabupaten Bantul, Provinsi D.I. Yogyakarta. Letak sekolah cukup strategis 
karena terletak di tepi jalan Wonosari. Bangunan sekolah terdiri dari 14 ruangan 
yanitu 6 ruang kelas, 1 ruang kepala sekolah, 1 ruang guru, 1 ruang UKS, 1 
Mushola, 1 ruang perpustakaan, 1 ruang gedung dan 3 kamar mandi. Siswa SD 
Sekarsuli secara keseluruhan berjumlah 112 siswa, sedangkan guru di SD 
Sekarsuli berjumlah 10 orang. 
 
B. Deskripsi Subjek dan Objek Penelitian 
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Sekarsuli dengan jumlah 
28 siswa yang terdiri dari 14 siswa putri dan 14 siswa putra, dan Ibu Milani Dyan 
Rahatsu,S.Pd sebagai guru kelas sekaligus yang melaksanakan pembelajaran IPS 
dengan menggunakan strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle pada 
pelajaran IPS pokok bahasan perkembangan teknologi produksi, komunikasi dan 
transportasi serta pokok bahasan masalah sosial kelas IV SD Sekarsuli. 
 
C. Deskripsi Kondisi Awal  
Penelitian diawali dengan wawancara dengan kepala sekolah tentang 
hasil belajar siswa di tiap kelas di SD Sekasuli. Wawancara dilanjutkan dengan 
wali kelas IV terkait dengan pembelajaran di kelas dan hasil belajar siswa. Selain 
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kegiatan wawancara kegiatan sebelum tindakan dilakukan dengan observasi di 
kelas. Kegiatan observasi pada siswa kelas IV SD Sekarsuli pada proses 
pembelajaran IPS. Pengamatan dilakukan untuk mengetahui kondisi siswa dan 
guru saat proses pembelajaran IPS dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
IPS. Hasil observasi dan wawancara terhadap kondisi awal pembelajaran 
menjadi acuan perencanaan tindakan. Berikut tabel kegiatan observasi sebelum 
pelaksanaan tindakan: 
Tabel 6. Kegiatan Sebelum Tindakan 
No. Waktu Kegiatan 
1.  Selasa, 27 Oktober 
2015 
 Melakukan wawancara dengan kepala sekolah 
dan wali kelas IV 
 Meminta dokumen hasil belajar berupa nilai 
UTS kelas IV 
2.  Senin, 2 November 
2015 
 Melakukan observasi kegiatan pembelajaran 
IPS di kelas IV SD Sekarsuli 
 Menjelaskan rencana penelitian menggunakan 
strategi pembelajaran aktif tipe crossword 
puzzle kepada wali kelas IV 
 
Seperti yang telah diuraikan pada latar belakang bahwa, hasil 
wawancara yang dilakukan peneliti terhadap guru kelas yang mengungkapkan 
bahwa dari 5 mata pelajaran pokok yang diajarkan untuk kelas IV, mata 
pelajaran IPS lah yang mempunyai nilai terendah. Hal itu dikarenakan materi 
pelajaran IPS terlalu banyak sehinga siswa sulit memahami materi IPS dan 
kurangnya keaktifan siswa dalam pembelajaran IPS. Salah stau penyebab siswa 
sulit memahami materi dikarenakan siswa cenderung malas untuk menghafalkan 
materi pelajaran dan kurangnya keaktifan siswa dalam belajar.  
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Berdasarkan hasil dokumentasi nilai awal dan wawancara kepada guru 
kelas IV tentang hasil belajar siswa, mengatakan bahwa sebagian besar nilai 
siswa masih belum memenuhi KKM. Dari data hasil belajar kognitif siswa yang 
berupa nilai rata-rata UTS siswa kelas IV yang didapat dari guru menunjukkan 
bahwa dari lima mata pelajaran pokok yang ada di kelas IV, nilai mata pelajaran 
IPS merupakan nilai terrendah dibandingkan dengan mata pelajaran lain. Berikut 
merupakan tabel hasil belajar ranah kognitif siswa sebelum tindakan. 
Tabel 7. Hasil Belajar IPS Siswa UTS Semester 1 Tahun 2015/2016 
No.  Inisial Siswa Nilai Keterangan 
1. A1 68 Belum Tuntas 
2. A2 75 Tuntas 
3. A3 60 Belum Tuntas 
4. A4 84 Tuntas 
5. A5 75 Tuntas 
6. A6 50 Belum Tuntas 
7. A7 46 BelumTuntas 
8. A8 46 Belum Tuntas 
9. A9 60 Belum Tuntas 
10. A10 75 Tuntas 
11. A11 62 Belum Tuntas 
12. A12 40 Belum Tuntas 
13. A13 76 Tuntas 
14. A14 75 Tuntas 
15. A15 56 Belum Tuntas 
16. A16 47 Belum Tuntas 
17. A17 60 Belum Tuntas 
18. A18 62 Belum Tuntas 
19. A19 62 Belum Tuntas 
20. A20 86 Tuntas 
21. A21 70 Belum Tuntas 
22. A22 64 Belum Tuntas 
23. A23 58 Belum Tuntas 
24. A24 72 Belum Tuntas 
25. A25 78 Tuntas 
26. A26 40 Belum Tuntas 
27. A27 76 Tuntas 
28. A28 72 Belum Tuntas 
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No.  Inisial Siswa Nilai Keterangan 
Nilai Rata-Rata 63,96 
Presentase 
Ketuntasan Belajar 
32,143% 
 
Berdasarkan tabel tersebut, dapat diketahui bahwa hasil belajar siswa 
masih rendah. Nilai rata-rata siswa yaitu 63,96. Selain itu, masih banyak siswa 
yang belum memenuhi nilai KKM untuk pelajaran IPS yaitu 75. Dari 28 siswa 
hanya 9 siswa yang mendapatkan nilai di atas KKM, sedangkan 19 siswa belum 
memenuhi KKM. Rata-rata nilai IPS kelas IV SD Sekarsuli adalah 63, 96. Nilai 
tertinggi UTS mata pelajaran IPS 86 dan paling rendah adalah 40. 
Hasil observasi yang dilakukan menunjukkan bahwa pada kegiatan 
awal guru membuka dengan salam dan berdoa. Setelah itu guru mengecek 
kehadiran siswa dan menyampaikan pelajaran yang dilakukan. Pada kegiatan inti 
guru menggunakan metode ceramah dan guru sangat jarang menggunakan media 
pembelajaran untuk menjelaskan materi. Dalam menyampaikan materi guru 
lebih banyak duduk dibandingkan dengan berdiri, sehingga siswa yang duduk di 
belakang kurang memperhatikan dan proses pembelajaran menjadi tidak 
kondusif. Guru meminta siswa untuk mengerjakan soal-soal terkait dengan 
pembelajaran untuk mengetahui hasil belajar siswa. Guru bersama siswa 
mencocokkan hasil pekerjaan siswa tersebut. Pada kegitatan penutup guru 
memberikan PR kepada siswa dan menutup pelajaran dengan doa dan salam. 
Dilihat dari hasil observasi guru kurang menggunakan strategi yang lebih 
bervariasi sehingga pembelajaran cenderung membosankan dan siswa kurang 
aktif. 
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Pada hari senin 7 Maret 2016 diperoleh data hasil belajar IPS siswa 
ranah kognitif dari guru. Data ini diperoleh dari hasil latihan soal KD 2.3 dan 2.4 
yang diberikan oleh guru di akhir pembelajaran IPS sebelum dilakukannya 
penelitian. Soal terdiri dari 20 butir soal yang berupa pilihan ganda. Tes ini 
diberikan untuk mengetahui pemahaman siswa tentang materi pelajaran sebelum 
penelitian diadakan. Pada saat mengerjakan soal tersebut, banyak siswa yang 
masih kurang percaya diri dalam menjawab pertanyaan. Hal tersebut terlihat 
banyak siswa yang berusaha menanyakan jawaban kepada teman dan guru. 
Berikut adalah tabel data hasil belajar IPS siswa ranah kognitif pra tindakan. 
Tabel 8. Hasil Belajar IPS Siswa Ranah Kognitif Pra Tindakan 
No. Absen Nilai Keterangan 
1 75 Tuntas 
2 35 Belum Tuntas 
3 70 Belum Tuntas 
4 65 Belum Tuntas 
5 30 Belum Tuntas 
6 60 Belum Tuntas 
7 25 Belum Tuntas 
8 35 Belum Tuntas 
9 60 Belum Tuntas 
10 65 Belum Tuntas 
11 30 Belum Tuntas 
12 60  Belum Tuntas 
13 80 Tuntas 
14 25 Belum Tuntas 
15 60 Belum Tuntas 
16 50 Belum Tuntas 
17 45 Belum Tuntas 
18 60 Belum Tuntas 
19 85 Tuntas 
20 20 Belum Tuntas 
21 40 Belum Tuntas 
22 75 Tuntas 
23 70 Belum Tuntas 
24 65 Belum Tuntas 
25 60 Belum Tuntas 
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Sesuai dengan tabel diatas, terdapat 4 siswa (14,28%) yang “Tuntas”, 
23 siswa (82,14%) yang “Belum Tuntas”/ belum mencapai KKM. Nilai tertinggi 
yang diperoleh siswa adalah 85 dan nilai terendahnya 20. Nilai rata-rata kelas 
53,70, dari nilai itu menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelas belum mencapai 
KKM yaitu 75.  
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti melakukan penelitian tindakan 
kelas guna meningkatkan hasil belajar mata pelajaran IPS menggunakan strategi 
pembelajaran aktif tipe crossword puzzle. Penelitian  tindakan kelas yang 
dilakukan berlangsung selama dua siklus. Pada setiap siklus dibagi menjadi dua 
pertemuan. Berikut deskripsi pelaksanaan tindakan siklus I dan siklus II. 
D. Deskripsi Tindakan Kelas Siklus I 
Kegiatan pada siklus I meliputi kegiatan perencanaan, tindakan, 
observasi, dan refleksi. Masing-masing kegiatan dijabarkan sebagai berikut: 
 
 
 
 
No. Nilai Keterangan 
26 40 Belum Tuntas 
27 65 Belum Tuntas 
28 - Tidak Masuk 
Tuntas 4 14,28% 
Belum Tuntas 23 82,14% 
Tidak Masuk 1 3.57% 
Nilai Tertinggi 85 
Nilai Terendah 20 
Nilai Rata-
Rata  
1450 : 27 = 53,70 
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1. Perencanaan Tindakan Siklus I 
a. Menentukan jadwal penelitian 
Pada hari senin, 14 maret 2016 mengkonsultasikan jadwal 
penelitian siklus I kepada guru IV, sehingga ditentukanlah jadwal 
penelitian siklus I seperti pada tabel berikut: 
Tabel 9. Jadwal Penelitian Siklus I 
Pertemuan ke- Hari/Tanggal Pukul 
1 Senin, 21 maret 2016 09.50 -11.00 
2 Sabtu, 26 maret 2016 10.25- 11.35 
 
b. RPP dari pertemuan I hingga pertemuan II siklus I berdasarkan standar 
Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator semester II yang sudah 
ditetapkan dengan menggunakan strategi pembelajaran aktif tipe 
crossword puzzle yang telah disususn bersamaan dengan pembuatan 
proposal penelitian, kemudian diserahkan kepada guru. Pertemuan I 
dengan materi Perkembangan Teknologi Produksi dan Komunikasi, 
pertemuan II dengan materi Perkembangan Teknologi Transportasi.  
c. Menyiapkan lembar kerja siswa yang berupa crossword puzzle untuk 
setiap kelompoknya dengan 15 butir soal dan membuat crossword puzzle 
di kertas yang lebih besar untuk mengoreksi jawaban kelompok siswa.  
d. Menyiapkan  lembar observasi kinerja guru dan lembar observasi afektif 
siswa yang diisi pengamat selama pertemuan I hingga pertemuan II pada 
siklus I. Setiap pertemuan membutuhkan satu lembar observasi kinerja 
guru dan 3 lembar observasi afektif siswa selama pelajaran. Agar 
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pengamat memiliki pandangan yang sama, maka pada hari Kamis 17 
Maret 2016 diadakan pertemuan untuk membahas cara mengisi lembar 
observasi sikap belajar IPS siswa. 
e. Menyiapkan instrumen untuk mengukur hasil belajar siswa yang berupa 
lembar tes evaluasi KD 2.3 yang terdiri dari 20 butir soal yang berupa 
crossword puzzle, yang sudah divalidasi untuk diberikan kepada siswa di 
pertemuan II atau di akhir siklus I. 
 
2. Tindakan Siklus I 
a. Pertemuan I 
Pertemuan I pada siklus I dilakukan pada hari senin, 21 Maret 
2016. Siswa yang hadir pada pertemuan ini berjumlah 27 siswa, yang 
terdiri dari 13 siswa putri dan 14 siswa putra. Pada pertemuan ini siswa 
mempelajarai materi pada KD 2.3 Mengenal perkembangan teknologi 
produksi, komunikasi, dan transportasi di lingkungan kabupaten/ kota dan 
provinsi, dengan materi perkembangan teknologi produksi dan 
komunikasi. Pembelajaran berlangsung selama 70 menit (2 x 35 menit) 
yaitu pukul 9.50-11.00 WIB. Adapun langkah-langkah pembelajaran 
sebagai berikut: 
1) Kegiatan awal (5 menit) 
a) Siswa mengkondisikan diri dan duduk ditempat masing-masing 
setelah diminta oleh guru. 
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b) Siswa memperhatikan guru yang sedang melakukan apersepsi 
dengan menanyakan sarapan apa? Kemudian beberapa siswa 
menjawab menu sarapnnya. Ada sebagaian siswa yang menjawab 
nasi. Lalu guru memberikan pertanyaan lagi “Bagaiamana cara 
pembutan nasi?” guru menunjuk salah satu siswa untuk menjawab “ 
menanam padi di sawah dan dipanen dan digiling lalu dimasak” guru 
melanjutkan pertanyaannya “Alat apa saja yang digunakan?” 
beberapa siswa menjawab “bajak, traktor, cangkul”. 
c) Siswa mendengarkan guru yang sedang menyampaikan tujuan 
pembelajaran yaitu dengan mempelajari materi ini siswa dapat 
mendefinisikan, mengklasifikasi dan mengungkapkan cara 
menggunakan teknologi produksi dan komunikasi. 
 
1) Kegiatan Inti (50 Menit) 
a) Guru membagikan gambar ke beberapa siswa dan siswa yang 
mendapatkan gambar menempelkan gambar alat sesuai dengan 
kelompok gambar apakah di teknologi produksi atau komunikasi. 
Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang materi pelajaran 
dengan bantuan gambar yang telah ditempel oleh siswa di papan 
tulis. 
b) Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang materi teknologi 
produksi dan komunikasi serta melakukan tanya jawab dengan guru 
terkait dengan gambar sesuai dengan materi yang dipelajari. 
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c) Siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok yang terdiri dari 4-5 
siswa dan guru membagikan LKS serta materi pada setiap kelompok. 
Sebelum membagi LKS, guru menjelaskan langkah kegiatan dan 
cara mengerjakan crossword puzzle. 
d) Siswa secara berkelompok mengerjakan tugas crossword puzzle 
dengan berdiskusi. Guru memberikan pengarahan kepada siswa 
yang belum jelas. 
 
Gambar 3 . Siswa Mengerjakan Tugas Kelompok Pertemuan I 
e) Setelah selesai mengerjakan tugas kelompok, siswa diminta 
menukarkan pekerjaan kelompoknya pada kelompok lain untuk 
dikoreksi bersama. 
f) Perwakilan kelompok maju kedepan untuk mengerjakan crossword 
puzzle yang ada di depan kelas dan mengoreksi pekerjaan kelompok 
lain. 
g) Siswa bersama guru bertanya jawab tentang hal yang beum diketahui 
terkait dengan materi pelajaran teknologi produksi dan komunikasi. 
 
2) Kegiatan akhir (5menit) 
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a) Siswa bersama dengan guru membuat kesimpulan tentang materi 
pelajaran teknologi produksi dan komunikasi yang telah dipelajari. 
b) Guru memberikan pesan moral terkait dengan materi pelajaran yang 
berupa : “gunakanlah alat komunikasi untuk kegiatan yang positif 
jangan untuk kegiatan yang tidak bermanfaat, serta kalau main game 
di handphone atau laptop jangan berlebihan karena itu tidak baik”. 
c) Siswa bersama guru menutup pembelajaran dengan salam. 
 
b. Pertemuan II  
Pada pertemuan II siklus I dilaksanakan pada hari sabtu, 26 Maret 
2016. Siswa yang hadir berjumlah 27 siswa. 13 siswa putra dan 14 siswa 
putri. Pada pertemuan II siswa mempelajari tentang KD 2.3 Mengenal 
perkembangan teknologi produksi, komunikasi, dan transportasi di 
lingkungan kabupaten/ kota dan provinsi. Materi pelajaran perkembangan 
teknologi transportasi. Pembelajaran berlangsung selama 70 menit (2 x 35 
menit) yaitu pukul 10.25- 11.35 WIB. Adapun langkah-langkah 
pembelajarannya adalah sebagai berikut. 
 
1) Kegiatan awal (5 menit) 
a) Siswa mengkondisikan diri dan duduk di tempat masing-masing 
setelah diminta oleh guru. 
b) Siswa memperhatikan guru yang sedang melakukan apersepsi 
dengan menanyakan tadi ke sekolah diantar atau berangkat sendiri? 
Ada sebagian siswa menjawab diantar orang tua dan ada juga yang 
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menjawab berangkat sendiri bersama teman. Guru memberikan 
pertanyaan lanjutan kalau yang berangkatnya diantar orang tua naik 
apa? Siswa menjawab naik motor. 
c)  Siswa mendengarkan guru yang sedang menyampaikan tujuan 
pembelajaran yaitu dengan mempelajarai materi ini siswa dapat 
mendefinisikan, mengklasifikasi dan mengungkapkan cara 
menggunakan teknologi transportasi. 
 
2) Kegiatan Inti (50 Menit) 
a) Guru membagikan gambar ke beberapa siswa dan siswa yang 
mendapatkan gambar menempelkan gambar alat sesuai dengan 
kelompok gambar apakah termasuk gambar transportasi darat, air 
atau udara. 
b)  Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang materi pelajaran 
dengan bantuan gambar yang berupa alat transportasi yang telah 
ditempel oleh siswa. 
c) Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang materi pelajaran 
tentang teknologi transportasi dan melakukan tanya jawab dengan 
guru terkait dengan gambar alat transportasi yang sesuai dengan 
materi yang dipelajari. 
d) Siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok yang terdiri dari 4-5 
siswa dan guru membagikan LKS yang berupa crossword puzzle 
serta materi teknologi transportasi. Sebelum membagi LKS, guru 
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menjelaskan langkah kegiatan dan cara mengerjakan crossword 
puzzle. 
e) Siswa secara berkelompok mengerjakan tugas yang berbentuk 
crossword puzzle dengan berdiskusi. Guru memberikan 
pengarahan kepada siswa yang belum jelas. 
 
Gambar 4. Siswa Mengerjakan Tugas Kelompok Pertemuan II 
f) Setelah selesai mengerjakan, siswa diminta menukarkan pekerjaan 
kelompoknya kepada kelompok lain. 
g) Perwakilan kelompok maju ke depan untuk mengerjakan crossword 
puzzle yang ada di depan papan tulis dan mengoreksi pekerjaan 
kelompok lain. 
h) Siswa bersama guru bertanya jawab tentang hal yang belum 
diketahui terkait dengan materi pelajaran teknologi transportasi. 
i) Siswa mengerjakan soal evaluasi berupa crossword puzzle secara 
individu yang diberikan oleh guru. 
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Gambar 5. Siswa Mengerjakan Soal Evaluasi Siklus I 
j) Siswa bersama guru membahas hasil evaluasi berupa crossword 
puzzle yang dikerjakan oleh siswa. 
 
3) Kegiatan akhir (5menit) 
a) Siswa bersama dengan guru membuat kesimpulan tentang materi 
pelajaran. 
b) Guru memberikan pesan moral terkait dengan materi pelajaran yang 
berupa: “gunakanlah alat transportasi dengan hati-hati. Kalau 
membonceng motor gunakanlah helm untuk keselamatan”. 
c) Siswa bersama guru menutup pembelajaran dengan salam.   
 
3. Pengamatan Siklus I 
Pada tahap tindakan, peneliti melakukan pengamatan. Peneliti 
dibantu dua orang sebagai pengamat untuk mengobservasi sikap siswa selama 
pelajaran berlangsung yaitu Tisnowati Sefterica Putri  dan Wildan Amirudin 
yang keduanya kuliah di jurusan PGSD UNY.  Pengamat melakukan 
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pengamatan secara langsung terhadap sikap belajar IPS siswa dengan 
memakai lembar observasi yang telah disiapkan. 
Data yang diperoleh dalam penelitian berupa data hasil belajar ranah 
kognitif, hasil belajar ranah afektif dan data kinerja guru, berikut adalah hasil 
yang didapat dari penelitian: 
a. Data hasil belajar IPS siswa ranah kognitif 
Berikut adalah data hasil belajar IPS ranah kognitif siswa pada 
siklus I. 
Tabel 10. Data Hasil Belajar IPS Siswa Ranah Kognitif Siklus I 
No. Presensi Nilai Keterangan 
1 85 Tuntas 
2 65 Belum Tuntas 
3 75 Tuntas 
4 75 Tuntas 
5 65 Belum Tuntas 
6 50 Belum Tuntas 
7 55 Belum Tuntas 
8 75 Tuntas 
9 80 Tuntas 
10 90 Tuntas 
11 70 Belum Tuntas 
12 75 Tuntas 
13 85 Tuntas 
14 75 Tuntas 
15 75 Tuntas 
16 85 Tuntas 
17 90 Tuntas 
18 75 Tuntas 
19 100 Tuntas 
20 TM Tidak Masuk 
21 65 Belum Tuntas 
22 75 Tuntas 
23 80 Tuntas 
24 85 Tuntas 
25 80 Tuntas 
26 45 Belum Tuntas 
27 80 Tuntas 
71 
 
No. Presensi Nilai Keterangan 
28 80 Tuntas 
Tuntas 20 71,42% 
Belum Tuntas 7 25% 
Tidak Masuk 1 3,57% 
Nilai Tertinggi 100 
Nilai Terendah 45 
Rata-Rata Kelas 2030 : 27 = 75,18 
 
Data hasil belajar IPS siswa yang berupa pengetahuan kognitif di 
atas diperoleh dari soal evaluasi yang berbentuk crossword puzzle dengan 
KD. 2.3 yang dikerjakan siswa pada akhir siklus I. Berdasarkan tabel di atas 
dapat diketahui bahwa terdapat 1 siswa yang tidak hadir dalam 
pembelajaran sehingga belum diketahui hasil belajar ranah kognitifnya, 7 
siswa memperoleh nilai <75 atau “Belum Tuntas”, dan 20 siswa 
memperoleh nilai ≥75 atau “Tuntas”. Nilai rata-rata kelas adalah 75,18 dan 
mencapai KKM. Berikut adalah grafik perbandingan nilai rata-rata kelas 
untuk hasil belajar IPS ranah kognitif siswa pada Pra Tindakan dan siklus I 
 
Gambar 6. Grafik Perbandingan Nilai Rata-Rata Kelas IV untuk Hasil 
Belajar IPS Ranah Kognitif Pada Pra Tindakan dan Siklus I 
54.25
75.18
0
10
20
30
40
50
60
70
80
Pra Tindakan siklus I
Perbandingan Nilai Rata-rata Kelas IV Pra 
Tindakan dan Siklus I 
72 
 
 
 
Perbandingan antara nilai rata-rata kelas pada pra tindakan dan 
siklus I, maka rata-rata pada siklus I lebih baik. Nilai rata-rata pada pra 
tindakan sebesar 54,25 dan pada siklus I sebesar 75,18. Ada peningkatan 
nilai rata-rata sebesar 20,93 dari pra tindakan ke siklus I.  
Apabila nilai tiap siswa pada pra tindakan dan siklus I 
dibandingkan, ada siswa yang nilainya meningkat dan ada yang tidak 
meningkat. Berikut adalah tabel perbandingannya. 
Tabel 11. Perbandingan Hasil Belajar IPS Siswa Ranah Kognitif Pra 
Tindakan dan Pasca Tindakan Siklus I. 
No. Presensi Nilai Presentase 
Peningkatan Pra Tindakan Siklus I 
1 75 85 13,33% 
2 35 65 85,71% 
3 70 75 7,14% 
4 65 75 15,38% 
5 30 65 116% 
6 60 50 -16,66% 
7 25 55 120% 
8 35 75 114% 
9 60 80 33,33% 
10 65 90 38,46% 
11 30 70 133,33% 
12 60 75 25% 
13 80 80 0% 
14 25 75 200% 
15 60 75 25% 
16 50 85 70% 
17 45 90 100% 
18 60 75 25% 
19 85 100 15% 
20 20 - - 
21 40 65 62,5% 
22 75 75 0% 
23 70 80 14,28% 
24 65 85 30,76% 
25 60 80 33,33% 
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No. Presensi Nilai Presentase 
Peningkatan Pra Tindakan Siklus I 
26 40 45 12,5% 
27 65 80 23,07% 
28 - 80 - 
 
Berdasarkan tabel di atas, terdapat 3 siswa mempunyai hasil 
belajar IPS ranah kognitif  “Tidak Meningkat”, 23 siswa mempunyai hasil 
belajar IPS ranah kognitif “Meningkat”, 2 siswa belum diketahui 
meningkat atau tidak dikarenakan tidak berangkat sekolah. Sesuai data 
tersebut didapat temuan bahwa terdapat presentase kenaikan yang sangat 
tinggi sebanyak 133% dan 200%, hal tersebut dikarenakan sehari sebelum 
dilakukan pra tindakan siswa tidak masuk sekolah karena sakit sehingga  
saat dilakukannya tes pra tindakan siswa belum begitu sehat dan 
mengakibatkan nilai siswa kurang. Terdapat pula presentase kenaikan -
16,60% dikarenakan siswa kurang memperhatikan ketika guru 
menjelaskan materi pembelajaran sehingga saat dilakukan evaluasi siklus 
I siswa tidak bisa menjawab pertanyaan. Hal tersebut terlihat dari skor rata-
rata ranah afektif yang masih kurang dengan kategori “Cukup”. 
b. Data hasil belajar IPS siswa ranah afektif siklus I 
Dua orang pengamat masing-masing mengamati 9 siswa dan satu 
pengamat mengamati 10 siswa secara terus-menerus dalam proses 
pembelajaran IPS selama menggunakan strategi aktif tipe crossword 
puzzle. Dari observasi yang telah dilakukan mendapatkan hasil berupa data 
pada lembar observasi terhadap hasil belajar IPS yang berupa skor sikap 
masing-masing siswa pada siklus I tampak pada tabel berikut ini. 
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Tabel 12. Data Hasil Belajar IPS Siswa Ranah Afektif Siklus I 
No. 
Presensi 
Pertemuan I Pertemuan II Skor 
Rata-Rata 
Kategori 
Skor Skor 
1 17 19 18 SB 
2 10 16 13 B 
3 18 18 18 SB 
4 16 15 15,5 B 
5 14 16 15 B 
6 12 13 12,5 C 
7 14 14 14 B 
8 14 14 14 B 
9 17 19 18 SB 
10 17 19 17,5 SB 
11 14 13 13,5 B 
12 15 16 15,5 SB 
13 18 16 17 SB 
14 13 14 13,5 B 
15 18 18 18 SB 
16 16 18 17 SB 
17 14 18 16 B 
18 12 14 13 C 
19 16 19 17,5 SB 
20 13 TM 13 C 
21 13 15 14 B 
22 16 15 15,5 B 
23 15 15 15 B 
24 15 16 15,5 B  
25 17 15 16 B 
26 12 13 12,5 C 
27 16 16 16 B 
28 TM 15 15 B 
Rata-Rata Kelas 15,46  
Skor Rata-Rata tertinggi 18  
 Skor Rata-Rata terendah 12,5  
Kategori SB 9 32,14% 
Kategori B 15 53,57% 
Kategori C 4 14,28% 
Kategori K 0 0% 
Keterangan: 
TM = Tidak Masuk 
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SB = Sangat Baik  
B = Baik  
C = Cukup  
K = Kurang  
Berdasarkan tabel di atas, skor rata-rata kelas adalah 15,46 
dengan kategori “Baik”. Skor rata-rata tertinggi di kelas adalah 18 dengan 
kategori “Sangat Baik” dan terrendah 11,5 dengan kategori “Cukup”. 
Sebanyak 9 siswa (32,14%) memiliki skor rata-rata sikap belajar IPS 
dengan kategori “Sangat Baik”, 15 siswa (46,42%) dengan kategori 
“Baik”, 4 siswa (14,28%) dengan kategori “Cukup”, dan tidak ada  siswa 
(0%) dengan kategori “Kurang”. Dengan demikian jumlah siswa yang 
memiliki skor rata-rata penilaian sikap belajar IPS ≥15 dalam kelas 
tersebut sebanyak 17 siswa (46,42%). 
 
c. Data kinerja guru 
Pada siklus I, kinerja guru sudah baik. Berikut adalah tabel hasil 
pengamatan kinerja guru dalam menerapkan strategi pembelajaran aktif 
tipe crossword puzzle. 
Tabel 13. Data Kinerja Guru Siklus I 
  Aspek yang Diamati Pert.I Pert.II 
Ya Tidak Ya Tidak 
11.  Pengkondisian kelas dan siswa 
untuk belajar 
√  √  
12.  Memberikan apersepsi kepada 
siswa 
√  √  
13.  Kesesuaian mengajar dengan 
RPP yang dibuat 
√  √  
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  Aspek yang Diamati Pert.I Pert.II 
Ya Tidak Ya Tidak 
14.  Kejelasan dalam 
menyampaikan materi 
√  √  
15.  Kejelasan menyampaikan 
penggunaan crossword puzzle 
√  √  
16.  Memandu siswa selama diskusi 
kelompok menggunakan 
crossword puzzle 
√  √  
17.  Membahas hasil diskusi 
kelompok bersama siswa 
√  √  
18.  Memberikan pujian secara 
verbal kepada siswa yang 
mampu menjawab pertanyaan 
dengan benar 
 √ √  
19.  Memberikan penghargaan 
kepada siswa yang berani 
menjawab pertanyaan 
 √  √ 
20.  Mengajak siswa membuat 
kesimpulan atas materi yang 
dipelajari 
√   √ 
Skor  8 8 
Rata-rata 8 
 
Berdasarkan tabel di atas, skor rata-rata kinerja guru dalam 
menerapkan strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle pada siklus 
I adalah dari 10 point yang diamati, 8 point yang dilakukan guru,8 point 
tersebut menunjukkan kinerja guru berkategori “Sangat Baik”. 
 
4. Refleksi Tindakan Siklus I 
Kegiatan refleksi dilakukan oleh peneliti dan guru kelas IV. 
Kegiatan ini bertujuan untuk membahas hal-hal yang menjadi hambatan atau 
kendala yang muncul dalam pelaksanaan siklus I. Berikut adalah kendala-
kendala yang muncul serta upaya perbaikan yang dilakukan. 
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Tabel 14. Kendala dan Perbaikan pada Refleksi Setelah Siklus I 
No. Kendala Perbaikan 
a. Siswa yang mengacungkan 
tangan untuk menjawab 
pertanyaan hampir 75%, namun 
hanya siswa-siswa yang sama 
saja yang berkesempatan 
menjawab. 
Guru memberikan kesempatan 
kepada siswa yang lain yang 
belum menjawab untuk 
menjawab pertanyaan. 
b. Walaupun peneliti sudah 
menyediakan gambar relatif 
besar, tetapi karena siswa terlalu 
antusias mengikuti pelajaran 
maka siswa yang duduk 
dibelakang tidak jelas dalam 
melihat gambar. 
Penggunaan gambar diganti 
dengan video yang 
memungkinkan menayangkan 
gambar lebih banyak dan banyak 
siswa yang dapat menjawab 
pertanyaan guru terkait dengan 
gambar. Gambar juga berukuran 
lebih besar sehingga siswa yang 
dibelakang mampu melihat 
dengan jelas. 
c. Hampir 80% siswa sangat 
bersemangat dan berebut untuk 
bertanya kepada guru terkait 
crossword puzzle, sehingga guru 
harus mengeluarkan suara yang 
kencang untuk menjelaskan dan 
kondisi kelas menjadi gaduh. 
Sebelum berkelompok guru 
memberikan penjelasan kepada 
siswa jika ingin bertanya angkat 
tangan dan harus bergantian. 
d. Waktu yang diberikan guru untuk 
siswa mengerjakan soal evaluasi 
kurang dan guru tidak 
memberitahu siswa waktu yang 
diberikan untuk mengerjakan, 
sehingga ± 65% siswa terlambat 
mengumpulkan dan lambat 
dalam mengerjakan. 
Mendiskusikan dengan guru 
terkait dengan waktu yang 
dibutuhkan untuk mengerjakan 
sehingga siswa dapat 
mengerjakan sesuai dengan 
waktu yang diberikan.  
e. Guru kurang dalam memberikan 
penghargaan berupa ucapan 
verbal kepada siswa yang berani 
maju ke depan dan menjawab 
dengan benar. 
Berdiskusi dengan guru terkait 
dengan penghargaan berupa 
ucapan verbal yang diberikan 
untuk siswa. 
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No. Kendala Perbaikan 
f. Guru melewatkan satu langkah 
pada kegiatan penutup yaitu  
membimbing siswa membuat 
kesimpulan terkait dengan materi 
pelajaran. 
Melakukan simulasi dan diskusi 
dengan guru sebelum 
melaksanakan tindakan kelas 
terkait dengan kesimpulan. 
g. Pada siklus I skor rata-rata kelas 
untuk hasil belajar afektif 
mencapai 15,46 dengan kategori 
“Baik”. Nilai rata-rata kelas 
untuk hasil belajar kognitif 
adalah 75,37 dan mencapai 
KKM. Siswa yang memperoleh 
nilai ≥75 sebanyak 20 siswa 
(71,42%). Berdasarkan kriteria 
keberhasilan yang sudah 
ditetapkan maka penelitian pada 
siklus I ini belum cukup berhasil 
karena keduanya belum 
mencapai 85% dari jumlah 
keseluruhan siswa 
Proses pembelajaran pada siklus 
II lebih dioptimalkan dan guru 
lebih memancing keaktifan siswa 
untuk bertanya dan menjawab 
pertanyaan dan memberikan 
reward kepada siswa yang berani 
menjawab dan aktif dalam 
kegiatan. 
 
E. Deskripsi Tindakan Kelas Siklus II 
1. Perencanaan Tindakan Siklus II 
a. Menentukan jadwal penelitian 
Pada hari kamis, 24 Maret 216 peneliti mengkonsultasikan jadwal 
penelitian siklus II kepada guru kelas V, sehingga ditentukan jadwal 
penelitian seperti pada tabel di bawah ini: 
Tabel 15 . Jadwal Penelitian Siklus II 
Pertemuan ke- Hari/Tanggal Pukul 
1 Senin, 28 Maret 2016 9.50- 11.00 
2 Rabu, 30 Maret 2016 11.00 – 12.10 
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b. RPP dari pertemuan I hingga pertemuan II siklus II berdasarkan Standar 
Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator semester II yang sudah 
disusun dengan menggunkan strategi pembelajaran aktif tipe crossword 
puzzle, kemudian diserahkan kepada guru. Pertemuan I dengan materi 
pengertian permasalahan sosial dan mengkalsifiksikan permasalahan 
sosial, pertemuan II dengan materi penyebab dan cara mengatasi 
permasalahan sosial. 
c. Menyiapkan lembar kerja siswa yang berupa crossword puzzle untuk 
setiap kelompoknya dengan 15 butir soal dan membuat crossword puzzle 
di kertas yang lebih besar untuk mengoreksi jawaban kelompok siswa.  
d. Menyiapkan lembar observasi kinerja guru dan lembar observasi afektif 
siswa yang diisi pengamat selama pertemuan I hingga pertemuan II pada 
siklus II. Setiap pertemuan membutuhkan satu lembar observasi kinerja 
guru dan 3 lembar observasi afektif siswa selama pelajaran.  
e. Menyiapkan instrumen untuk mengukur hasil belajar siswa yang berupa 
lembar tes evaluasi KD 2.4 yang terdiri dari 20 butir soal yang berupa 
crossword puzzle, yang sudah divalidasi untuk diberikan kepada siswa di 
pertemuan II atau di akhir siklus II. 
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2. Tindakan Siklus II 
a. Pertemuan I 
Pertemuan I pada siklus II dilaksanakan pada hari senin, 28 Maret 
2016. Siswa yang hadir dalam pertemuan ini sejumlah 28 siswa, 14 siswa 
putri dan 14 siswa putra. Pada pertemuan ini siswa mempelajari materi KD 
2.4 Mengenal permasalahan sosial di daerahnya. Materi yang diajarkan 
pada pertemuan I pada siklus II adalah pengertian dan mengklasifikasikan 
masalah sosial. Pembelajaran berlangsung selama 70 menit (2x35 menit) 
yaitu pukul 09.50–11.00. Adapun langkah-langkah pembelajarannya 
adalah sebagai berikut: 
 
1) Kegiatan awal (5 menit) 
a) Siswa mengkondisikan diri dan duduk ditempat masing-masing 
setelah diminta oleh guru. 
b) Siswa memperhatikan guru yang sedang melakukan apersepsi 
dengan menanyakan kalau bepergian adakah yang melewati 
perempatan yang ada lampu appilnya? Siswa menjawab “iya” guru 
melanjutkan pertanyaan, biasanya kalau berhenti saat lampu merah 
itu kalian melihat apa saja? Siswa menjawab “ pengamen dan 
penjual koran”. Guru mengungkapkan bahwa pengamen adalah 
salah satu masalah sosial. 
c) Siswa mendengarkan guru yang sedang menyampaikan tujuan 
pembelajaran yaitu dengan mempelajarai materi ini siswa dapat 
mendefinisikan dan mengklasifikasi masalah sosial. 
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2) Kegiatan Inti (50 Menit) 
a) Siswa memperhatikan tayangan video yang berisi tentang macam-
macam masalah sosial yang ada di Indonesia. 
b) Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang materi dan melakukan 
tanya jawab dengan guru terkait dengan tayangan video yang  
sebelumnya sudah ditayangkan. Guru secara acak memilih satu 
siswa untuk menjawab gambar pada tayangan video termasuk dalam 
masalah sosial akibat kemiskinan, kependudukan atau lingkungan 
hidup. Setelah siswa menjawab, siswa tersebut meminta teman yang 
lain untuk menjawab pertanyaan selanjutnya. 
c) Siswa dibagi kedalam beberapa kelompok dan guru membagikan 
LKS serta materi. Sebelum membagi LKS, guru menjelaskan 
langkah kegiatan dan cara mengerjakan crossword puzzle. Guru 
memberikan pengarahan kepada siswa yang belum jelas dan 
guru memberikan penjelasan setiap siswa dalam kelompok  
mendapatkan tiga soal yang harus dijawab sehingga setiap siswa 
mempunyai tanggungjawab masing-masing dalam kelompok. 
d) Siswa secara berkelompok mengerjakan tugas yang berupa 
crossword puzzle  dengan berdiskusi. Guru membimbing siswa 
dalam mengerjakan tugasnya. 
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Gambar 7. Siswa mengerjakan Tugas kelompok pertemuan III 
e) Setelah selesai mengerjakan, siswa diminta menukarkan pekerjaan 
kelompoknya. 
f) Perwakilan kelompok maju ke depan kelas untuk mengerjakan 
crossword puzzle yang ada di papan tulis dan mengoreksi pekerjaan 
kelompok lain. 
g) Siswa bersama guru bertanya jawab tentang hal yang belum 
diketahui terkait dengan materi pelajaran maslah sosial. 
 
3) Kegiatan akhir (5menit) 
a) Siswa bersama dengan guru membuat kesimpulan tentang materi 
pelajaran. 
b) Guru memberikan pesan moral terkait dengan materi pelajaran yang 
berupa: “kita harus saling membantu jika ada orang yang kesusahan 
dan membutuhkan bantuan kita”. 
c) Siswa bersama guru menutup pembelajaran dengan salam. 
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b. Pertemuan II 
Pertemuan II pada siklus II dilaksanakan pada hari Rabu, 30 
Maret 2016. Siswa yang hadir pada pertemuan ini sejumlah 26 siswa, yang 
terdiri dari 13 siswa putra dan 13 siswa putri. Pada petemuan ini siswa 
mempelajari materi pada KD 2.4 Mengenal permasalahan sosial di 
daerahnya. Materi pelajaran yang dipelajari pada pertemuan II pada siklus 
II ini adalah penyebab dan cara mengatasi permaslahan sosial. 
Pembelajaran berlangsung selama 70 menit (2 x 35 menit) yaitu pukul 
11.00 – 12.10 WIB. Adapun langkah-langkah pembelajaran adalah sebagai 
berikut: 
 
1) Kegiatan awal (5 menit) 
a) Siswa mengkondisikan diri dan duduk ditempat masing-masing 
setelah diminta oleh guru. 
b) Siswa memperhatikan guru yang sedang melakukan apersepsi 
dengan menanyakan kemarin materi pelajarannya apa? Siswa 
menjawab “ masalah sosial”, guru bertanya “ada yang tau tidak 
kenapa kok ada anak-anak yang mengamen di jalanan?” siswa 
menjawab “karena tidak punya uang bu”. 
c) Siswa mendengarkan guru yang sedang menyampaikan tujuan 
pembelajaran yaitu dengan mempelajarai materi ini siswa dapat 
mengungkapkan penyebab dan cara mengatasi masalah sosial. 
 
 
2) Kegiatan Inti (60 Menit) 
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a) Siswa memperhatikan tayangan video yang berisi tentang penyebab 
dan cara mengatasi masalah sosial. 
b) Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang materi dan melakukan 
tanya jawab dengan guru terkait dengan tayangan video yang  
sebelumnya sudah ditayangkan. Guru secara acak memilih satu 
siswa untuk menjawab gambar pada tayangan video bagaimana 
mengatasinya atau penyebab masalah sosial yang ada dalam gambar. 
Setelah siswa menjawab, siswa tersebut meminta teman yang lain 
untuk menjawab pertanyaan selanjutnya. 
h) Siswa dibagi kedalam beberapa kelompok dan guru membagikan 
LKS serta materi. Sebelum membagi LKS, guru menjelaskan 
langkah kegiatan dan cara mengerjakan crossword puzzle. Guru 
memberikan pengarahan kepada siswa yang belum jelas dan 
guru memberikan penjelasan setiap siswa dalam kelompok  
mendapatkan tiga soal yang harus dijawab sehingga setiap siswa 
mempunyai tanggungjawab masing-masing dalam kelompok. 
c) Siswa secara berkelompok mengerjakan tugas yang berupa 
crossword puzzle dengan berdiskusi. Guru memberikan 
pengarahan kepada siswa yang belum jelas. 
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Gambar 8. Siswa mengerjakan Tugas kelompok Pertemuan IV 
d) Setelah selesai mengerjakan, siswa diminta menukarkan pekerjaan 
kelompoknya dengan kelompok lain. 
e) Perwakilan kelompok maju ke depan kelas untuk mengerjakan 
crossword puzzle yang ada di papan tulis dan mengoreksi pekerjaan 
kelompok lain. 
f) Siswa bersama guru bertanya jawab tentang hal yang belum 
diketahui terkait dengan materi pelajaran. 
g) Siswa mengerjakan soal evaluasi berupa crossword puzzle yang 
telah disiapkan guru secara individu. 
 
Gambar 9. Siswa Mengerjakan Soal Evaluasi Siklus IV 
h) Siswa bersama guru mengoreksi hasil pekerjaan siswa secara 
bersama-sama. 
 
3) Kegiatan akhir (5menit) 
a) Siswa bersama dengan guru membuat kesimpulan tentang materi 
pelajaran. 
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b) Guru memberikan pesan moral terkait dengan materi pelajaran yang 
berupa: “kita harus saling membantu jika ada orang yang kesusahan 
dan membutuhkan bantuan kita”. 
c) Siswa bersama guru menutup pembelajaran dengan salam. 
 
3. Pengamatan Siklus II 
Pada tahap tindakan, peneliti melakukan pengamatan terhadap hasil 
belajar afektif/ sikap siswa dan kegiatan guru secara langsung dengan 
menggunkan lembar observasi yang telah disiapkan. Data yang diperoleh 
dalam penelitian berupa data hasil belajar ranah kognitif, hasil belajar ranah 
afektif dan data kinerja guru, berikut adalah hasil yang didapat dari penelitian: 
a. Data hasil belajar IPS siswa ranah kognitif siklus II 
Berikut adalah data hasil belajar IPS siswa ranah kognitif pada 
siklus II. 
Tabel 16. Data Hasil Belajar IPS Siswa Ranah Kognitif Siklus II 
No. Presensi Nilai Keterangan 
1 100 Tuntas 
2 75 Tuntas 
3 100 Tuntas 
4 90 Tuntas 
5 75 Tuntas 
6 80 Tuntas 
7 TM Tidak Masuk 
8 80 Tuntas 
9 85 Tuntas 
10 100 Tuntas 
11 75 Tuntas 
12 85 Tuntas 
13 80 Tuntas 
14 80 Tuntas 
15 75 Tuntas 
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No. Presensi Nilai Keterangan 
16 95 Tuntas 
17 75 Tuntas 
18 75 Tuntas 
19 80 Tuntas 
20 65 Belum Tuntas 
21 75 Tuntas 
22 80 Tuntas 
23 80 Tuntas 
24 95 Tuntas 
25 TM Tidak Masuk 
26 55 Belum Tuntas 
27 85 Tuntas 
28 85 Tuntas 
Tuntas 24 85,71% 
Belum Tuntas 2 7,14% 
Tidak Masuk 2 7,14% 
Nilai Tertinggi 100 
Nilai Terendah 55 
Rata-Rata Kelas 2120 : 26 = 81,53 
 
Data hasil belajar IPS siswa ranah kognitif di atas diperoleh dari 
soal evaluasi yang dikerjakan oleh siswa dalam bentuk crossword puzzle 
dengan KD. 2.4 pada akhir siklus II. Berdasarkan tabel di atas dapat 
diketahui bahwa terdapat 2 siswa yang tidak masuk sekolah sehingga 
belum diketahui prestasi belajarnya, 2 siswa memperoleh nilai <75 atau 
“Belum Tuntas”, dan 24 siswa memperoleh nilai ≥75 atau “Tuntas”. Nilai 
rata-rata kelas adalah 81,53 dan mencapai KKM. Berikut adalah grafik 
perbandingan nilai rata-rata kelas untuk prestasi belajar IPS siswa pada Pra 
Tindakan, siklus I dan Siklus II. 
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Gambar 10. Grafik Perbandingan Nilai Rata-rata Kelas IV untuk Hasil 
Belajar IPS Siswa Ranah Kognitif Pada Pra Tinndakan, 
Siklus I dan Siklus II. 
 
 
Jika dibandingkan antara nilai rata-rata pra tindakan, siklus I dan 
siklus II, maka nilai rata-rata pada siklus II merupakan nilai yang paling 
baik. Ada peningkatan nilai rata rata sebesar 20,93 dari pra tindakan ke 
siklus I dan peningkatan nilai sebesar 6,35 dari siklus I ke siklus II. 
Apabila nilai tiap siswa pada siklus I dan siklus II dibandingkan, 
ada siswa yang nilainya meningkat dan ada yang tidak meningkat. Berikut 
adalah tabel perbandingannya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
54.25
75.18 81.53
0
10
20
30
40
50
60
70
80
90
Pra Tindakan Siklus I Siklus II
Perbandingan Nilai Rata-rata Kelas IV Pra 
Tindakan, SIklus I dan Siklus II 
89 
 
Tabel 17. Perbandingan Hasil Belajar IPS Siswa Ranah Kognitif Pasca 
Tindakan Siklus I dan Siklus II 
No. 
Presensi 
Nilai Presentase Kenaikan 
Siklus I Siklus II 
1 85 100 17,64% 
2 65 75 15,38% 
3 75 100 33,33% 
4 75 90 20% 
5 65 75 15,38% 
6 50 80 60% 
7 55 - - 
8 75 80 6,66% 
9 80 85 6,25% 
10 90 100 11,11% 
11 70 75 7,14% 
12 75 80 6,66% 
13 80 85 6,25% 
14 75 80 6,66% 
15 75 75 0 
16 85 95 11,76% 
17 90 75 -16,66% 
18 75 75 0 
19 100 80 -20% 
20 - 65 - 
21 65 75 15,38% 
22 75 80 6,66% 
23 80 80 0 
24 85 90 5,88% 
25 80 - - 
26 45 55 11,11% 
27 80 85 6,25% 
28 80 85 6,25% 
 
Berdasarkan tabel di atas, terdapat 5 siswa mempunyai hasil 
belajar IPS ranah kognitif  “Tidak Meningkat”, 21 siswa mempunyai hasil 
belajar IPS ranah kognitif “Meningkat”, 3 siswa belum diketahui 
meningkat atau tidak dikarenakan tidak berangkat sekolah. 
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a. Data hasil belajar IPS siswa ranah afektif siklus II 
Dua orang pengamat masing-masing mengamati 9 siswa dan satu 
pengamat mengamati 10 siswa secara terus-menerus dalam proses 
pembelajaran IPS selama menerapkan strategi aktif tipe crossword puzzle. 
Hasil penskoran data lembar observasi terhadap hasil belajar IPS yang 
berupa sikap masing-masing siswa pada siklus II tampak pada tabel 
berikut ini. 
Tabel 18. Data Hasil Belajar IPS Siswa Ranah Afektif Siklus II 
No. 
Presensi 
Pertemuan 
I 
Pertemuan 
II 
Skor Rata-
Rata 
Kategori 
Skor Skor 
1 18 19 18,5 SB 
2 16 18 17 SB 
3 19 19 19 SB 
4 17 18 17,5 SB 
5 14 16 15 B 
6 14 18 16 B 
7 15 TM 15 B 
8 14 18 16 B 
9 16 18 17 SB 
10 16 19 17,5 SB 
11 19 15 17 SB 
12 18 18 18 SB 
13 15 15 15 B 
14 17 19 18 SB 
15 13 17 15 B 
16 17 15 16 B 
17 14 16 15 B 
18 18 19 18,5 SB 
19 17 17 17 SB 
20 18 18 18 SB 
21 18 19 18,5 SB 
22 17 17 17 SB 
23 16 17 16,5 SB 
24 17 19 18 SB 
25 15 TM 15 B 
26 15 15 15 B 
27 18 17 17,5 SB 
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No. 
Presensi 
Pertemuan 
I 
Pertemuan 
II 
Skor Rata-
Rata 
Kategori 
Skor Skor 
28 18 18 18 SB 
Rata-Rata Kelas 16,92  
Skor Rata-Rata tertinggi 18,5  
Skor Rata-Rata terendah 15  
Kategori SB 18 64,28% 
Kategori B 10 35,71% 
 
Keterangan: 
TM = Tidak Masuk 
SB = Sangat Baik  
B = Baik  
C = Cukup  
K = Kurang  
Berdasarkan tabel di atas, skor rata-rata kelas adalah 16,92 
dengan kategori “Sangat Baik”. Skor rata-rata tertinggi di kelas adalah 
18,5 dengan kategori “Sangat Baik” dan terendah 15 dengan kategori 
“Baik”. Sebanyak 18 siswa (64,28%) memiliki skor rata-rata sikap belajar 
IPS dengan kategori “Sangat Baik”, dan  10 siswa  (35,71%) dengan 
kategori “Baik”.  Tidak ada siswa yang dalam kategori “Cukup” dan 
“Kurang”. Dengan demikian jumlah siswa yang memiliki skor rata-rata 
penilaian sikap belajar IPS ≥28 dalam kelas tersebut sebanyak 28 siswa 
(100%). 
Berikut adalah grafik perbandingan skor rata-rata kelas untuk 
hasil belajar afektif mata pelajaran IPS siklus I dan siklus II. 
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Gambar 11. Grafik Perbandingan Skor Rata-rata Kelas untuk Hasil  
Belajar IPS Siswa Ranah Afektif  Siklus I dan Siklus II 
 
Apabila dibandingkan antara skor rata-rata kelas pada siklus I dan 
siklus II, maka skor rata-rata pada siklus II lebih baik. Skor rata-rata pada 
siklus I 15,46 dengan kategori “Baik” dan pada siklus II 16,92 dengan 
kategori “Sangat Baik”. Adapun peningkatan skor rata-rata sebesar 1,46 
dari siklus I ke siklus II. 
 
d. Data kinerja guru 
Pada siklus II, kinerja guru sudah baik. berikut adalah tabel hasil 
pengamatan kinerja guru dalam menerapkan strategi pembelajaran aktif 
tipe crossword puzzle. 
Tabel 19. Data Kinerja Guru Siklus II 
15,46
16,92
14.5
15
15.5
16
16.5
17
17.5
SIKLUS I SIKLUS II
Perbandingan Skor Rata-Rata 
Kelas IV Siklus I dan Siklus II
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No. Aspek yang Diamati Pert.I Pert.II 
Ya Tidak Ya Tidak 
21.  Pengkondisian kelas dan 
siswa untuk belajar 
√  √  
22.  Memberikan apersepsi 
kepada siswa 
√  √  
23.  Kesesuaian mengajar dengan 
RPP yang dibuat 
√  √  
24.  Kejelasan dalam 
menyampaikan materi 
√  √  
25.  Kejelasan menyampaikan 
penggunaan crossword puzzle 
√  √  
26.  Memandu siswa selama 
diskusi kelompok 
menggunakan crossword 
puzzle 
√  √  
27.  Membahas hasil diskusi 
kelompok bersama siswa 
√  √  
28.  Memberikan pujian secara 
verbal kepada siswa yang 
mampu menjawab pertanyaan 
dengan benar 
√  √  
29.  Memberikan penghargaan 
kepada siswa yang berani 
menjawab pertanyaan 
√   √ 
30.  Mengajak siswa membuat 
kesimpulan atas materi yang 
dipelajari 
√  √  
Skor  10 9 
Rata-rata 9,5 
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Berdasarkan tabel di atas, skor rata-rata kinerja guru dalam 
menerapkan strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle pada siklus 
II adalah 9,5 dengan kategori “Sangat baik”. 
 
4. Refleksi Tindakan Siklus II 
Berdasarkan pelaksanaan tindakan pada siklus II, penerapan strategi 
pembelajaran aktif tipe crossword puzzle dalam pembelajaran IPS dapat 
berjalan dengan baik. Hasil refleksi pada siklus I telah dilaksanakan pada 
siklus II ini. Selama kegiatan pembelajaran pada siklus II terlihat bahwa 
semua siswa telah menunjukkan partisipasinya. Hasil refleksi siklus I adalah 
sebagai berikut: 
a. Hasil belajar Kognitif 
Pada siklus II ini, sebanyak 24 siswa (85,71%) telah mencapai 
KKM atau “Tuntas” dan 21 siswa meningkat hasil belajarkognitifnya. Ada 
peningkatan pada nilai rata-rata kelas dari siklus I ke siklus II yaitu sebesar 
6,35. 
b. Hasil belajar ranah afektif 
Pada siklus II ini 100% siswa telah memiliki skor rata-rata 
penilaian sikap dengan kategori “Baik” dan  “Sangat Baik”. Ada 
peningkatan sebesar 1,59 pada skor rata-rata nilai sikap dari siklus I ke 
siklus II. Jika setiap aspek  dirata-rata, aspek penilaian sikap yang paling 
rendah dibanding aspek-aspek yang lain adalah aspek kedisiplinan yang 
berupa mengerjakan tugas dengan tepat waktu. 
 
95 
 
c. Kinerja Guru 
Guru telah melaksanakan semua aktivitas yang tercantum pada 
lembar observasi kinerja guru. Pada siklus II guru mempunyai skor rata-
rata sebesar 9,5 dengan kategori “Sangat Baik”. 
Dengan demikian, berdasarkan hasil penelitian pada siklus II ini 
strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle dapat meningkatkan 
hasil belajar IPS siswa ranah kognitif dan afektif, sehingga pembelajaran 
dapaat dikatakan berhasil dan penelitian dapat dihentikan. Adapun 
rangkuman data hasil penelitian pada pra tindakan, siklus I dan siklus II 
dari penerapan strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle untuk 
meningkatkan hasil belajar IPS siswa kelas IV SD Sekarsuli adalah 
sebagai berikut: 
Tabel 20. Perbandingan Nilai Rata-Rata Kelas Hasil  Belajar IPS Siswa 
Ranah Kognitif 
 Pra 
Tindakan 
Siklus I Siklus II 
?̅? 54,25 75,18 81,53 
Presentase 
peningkatan 
  8,44% 
Jumlah siswa yang 
mencapai nilai ≥75 
4 siswa 
(14,28%) 
20 siswa 
(71,42%) 
24 siswa 
(85,71%) 
 
Tabel 21. Perbandingan Skor Rata-Rata Kelas Hasil  Belajar IPS Siswa 
Ranah Afektif 
 Siklus I Siklus II Peningkatan 
?̅? 15,46 16,92 1,46 
Jumlah siswa yang 
memiliki skor 
rata-rata ≥15 
18 
(64,28%) 
28 
(100%) 
10 
(35,71%) 
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Tabel 22. Skor Rata-Rata Ranah Afektif Tiap Siklus 
Aspek P 1 P 2 P 3 P 4 Jumlah Skor 
Rata- 
Rata 
1. Ketertarikan 30,77 34,07 35 37,69 137,53 34,38 
2. Keberanian 30,37 31,85 34,64 34,42 131,28 32,82 
3. Keaktifan 30,37 32,59 33,21 34,23 130,4 32,6 
4. Tanggung 
jawab 
29,69 29,69 32,14 35 127,06 31,76 
5. Kedisiplinan 27,77 27,77 32,85 35 123,39 30,84 
 
F. Pembahasan Hasil Penelitian 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di kelas IV SD Sekarsuli, 
diketahui bahwa dengan menerapkan strategi pembelajaran aktif tipe crossword 
puzzle dalam pembelajaran IPS yang dikemas sebagai kegiatan kelompok 
diskusi dan evaluasi dapat meningkatkan hasil belajar kognitif dan afektif. 
Setelah menggunkan strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle proses 
pembelajaran menjadi semakin menyenangkan dan siswa lebih terlibat langsung 
dalam pembelajaran. Selama pembelajaran berlangsung siswa terlihat antusias 
mengikuti pembelajaran dan aktif untuk bertanya dan menjawab pertanyaan 
guru. Hal ini sesuai dengan pendapat Faridhatul Khasanah, dkk, (2014: 6) yang 
menyatakan bahwa Active Learning atau strategi pembelajaran aktif merupakan 
strategi pembelajaran yang diharapkan dapat menjadikan suasana pembelajaran 
aktif sehingga mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 
Selain dari strategi pembelajaran tersebut, peran guru juga berpengaruh 
dalam hasil penelitian tersebut. Hal ini sesuai dengan pendapat Slameto ( 2010: 
54-70) yang mengungkapkan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi hasil 
belajar dibagi menjadi dua yaitu faktor intern dan faktor ekstern. Faktor intern 
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merupakan faktor yang timbul dari diri siswa. Faktor ekstern adalah faktor yang 
ada di luar diri siswa. Faktor yang dari luar siswa tersebut salah satunya adalah 
guru. 
Peran guru dalam menerapkan strategi pembelajaran aktif tipe 
crossword puzzle juga menentukan keberhasilan penelitian ini terutama dalam 
upaya meningkatkan hasil belajar IPS siswa. Pada siklus I, kinerja guru dalam 
menerapkan strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle sudah baik, masih 
ada beberapa aspek dalam lembar observasi yang belum dilaksanakan oleh guru 
yaitu adalah aspek memberikan pujian secara verbal kepada siswa yang mampu 
menjawab pertanyaan dengan benar, memberikan penghargan kepada siswa 
yang berani menjawab pertanyaan dan mengajak siswa atas materi yang 
dipelajari. Setelah diadakan refleksi pada siklus I, guru memperbaiki kinerjanya 
pada siklus II. Hanya satu aspek yang terdapat dalam lembar observasi yang 
belum dilaksanakan oleh guru yaitu memberikan penghargaan kepada siswa 
yang berani menjawab pertanyaan. 
Hasil belajar siswa yang berupa hasil belajar ranah kognitif dan ranah 
afektif siswa sudah baik dan mengalami peningkatan. Berikut ini adalah 
penjelasan tentang hasil belajar ranah kognitif dan afektif sesuai dengan hasil 
penelitian yang telah dilakukan di kelas IV SD Sekarsuli.  
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1. Hasil Belajar Ranah Kognitif 
Strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle dapat 
meningkatkan hasil belajar IPS yang berupa ranah kognitif. Hasil belajar ini 
dipengaruhi oleh aktivitas siswa itu sendiri ketika membaca materi untuk 
mencari jawaban dan ketika mengerjakan soal diskusi bersama kelompok. 
Hal ini sesuai dengan pendapat Wasliman dalam Ahmad Susanto (2015:12) 
bahwa hasil belajar yang dicapai oleh peserta didik merupakan hasil interaksi 
antara berbagai faktor yang mempengaruhi, baik faktor internal maupun 
faktor eksternal. Faktor internal yang berkaitan dengan hasil kognitif siswa 
adalah siswa berkeinginan dari dalam dirinya untuk mencari jawaban dari 
soal dengan membaca materi yang ada. Faktor eksternal siswa berupa diskusi 
yang dilakukan siswa dalam kelompok yang memotivasi siswa untuk ikut 
mengerjakan dan menyelesaikan tugas. 
Hasil belajar ranah kognitif siswa pada penelitian ini mengalami 
kemajuan yang sangat baik pada tiap siklusnya. Seperti yang telah diuraikan 
dalam tabel.19 bahwa nilai yang didapat dari pra tindakan dengan siklus I 
mengalami peningkatan sebanyak 38,58% dan dari siklus I ke siklus II 
mengalami peningkatan 8,44%. Melalui strategi pembelajaran aktif tipe 
crssword puzzle ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa ranah kognitif 
dapat diihat dari nilai rata-rata hasil evaluasi siswa pada siklus II yaitu 8,53 
yang sudah melebihi KKM yaitu 75 dan 24 siswa sudah mencapai KKM dari 
28 siswa yang ada. 
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2. Hasil Belajar Ranah Afektif 
Penggunaan crossword puzzle ini selain menarik, juga membuat 
siswa aktif dalam belajar dengan mencari kemungkinan-kemungkinan dari 
jawaban dalam mengisi kotak-kotak kosong yang ada dalam crossword 
puzzle. Hal tersebut senada dengan pendapat Hisyam Zaini, dkk (2008:71) 
menyatakan bahwa strategi pembelajaran  aktif tipe crossword puzzle  adalah 
salah satu tipe dalam strategi pembelajaran aktif yang baik dan 
menyenangkan tanpa kehilangan esensi belajar yang sedang berlangsung. 
Dalam penelitian ini seperti yang telah dijelaskan di BAB III bahwa 
hasil belajar ranah afektif yang diteliti dalam penelitian ini dibagi menjadi 
lima aspek yaitu ketertarikan, keberanian, keaktifan, tanggung jawab dan 
kedisiplinan. Berikut ini adalah penjelasan lebih lanjut terkait dengan hasil 
belajar ranah afektif tiap aspeknya. 
a. Ketertarikan 
Aspek yang pertama yaitu ketertarikan. Ketertarikan ini 
merupakan aspek dari penerimaan pada taksonomi bloom ranah afektif 
yang pertama.  Seperti yang diungkapkan  Krathwohl dalam Purwanto 
(2010: 51) bahwa penerimaan merupakan kemampuan untuk 
menunjukkan perhatian dan penghargaan yang diberikan untuk orang lain. 
Ketertarikan yang diberikan oleh siswa dalam pembelajaran adalah 
ketertarikan siswa terhadap kegiatan saat pembelajaran, saat guru 
menjelaskan materi, dan saat mengerjakan tugas.  Dalam aspek ini yang 
diteliti adalah keantusiasan siswa dalam mengikuti pembelajaran. Aspek 
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keantusiasan merupakan perwujudan dari aspek ketertarikan.  Sesuai 
dengan hasil penelitian aspek ketertarikan mendapatkan nilai 34,38, 
dengan kategori “Sangat Baik”. Aspek ini merupakan aspek yang 
mempunyai nilai tertinggi dibandingkan dengan empat aspek lainnnya. 
Dari hasil tersebut dapat dikatakan bahwa dengan penggunaan crossword 
puzzle siswa lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran. Hal tersebut 
juga terlihat ketika pmbelajaran berlangsung siswa lebih memperhatikan 
guru. 
b. Keberanian  
Pada aspek keberanian, nilai rata-rata siswa adalah 32,82 dengan 
kategori “Sangat Baik”. Saat pembelajaran berlangsung banyak dari siswa 
(±80%) berani maju kedepan untuk menempelkan gambar pada siklus I di 
papan tulis. Saat mengoreksi hasil kerja kelompok, siswa berebut maju ke 
depan untuk menjawab pertanyaan yang diajukan guru dan mengisi kotak-
kotak pada crossword puzzle yang telah disediakan guru di papan tulis. 
Selain itu, (±50%) siswa berani menjawab pertanyaan guru tanpa guru 
menjunjuk siswa tersebut.  
Berdasarkan dengan data di atas Krathwohl dalam Purwanto 
(2010: 51) mengungkapkan bahwa partisipasi/ merespon merupakan 
kemampuan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran dan selalu termotivasi 
untuk segera bereaksi dan mengambil tidakan terhadap suatu kejadian. Hal 
ini sesuai dengan aspek yang diteliti pada ranah afektif diatas tentang 
keberanian. Keberanian siswa dilihat dari sikap siswa ketika guru 
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memberikan pertanyaan, berani untuk menjawab atau perlu diminta guru 
untuk menjawab. 
c. Keaktifan 
Pada aspek keaktifan, nilai rata-rata siswa adalah 32,60 dengan 
kategori “ Sangat Baik”. Konsep bermain sambil belajar ini merupakan 
salah satu cara untuk meningkatkan keaktifan siswa. Crossword puzzle ini 
membuat siswa yang mengerjakan lebih tertantang untuk 
menyelesaikannya. Hal ini sesuai dengan pendapat Silberman (2014:256) 
yang menyatakan bahwa dengan menggunakan teka-teki silang 
mengundang minat dan partisipasi siswa. Ketika siswa mengerjakan soal 
dengan minat dan senang dalam mengerjakan membuat hasil belajar lebih 
meningkat, baik itu hasil belajar dalam ranah kognitif maupun dalam ranah 
afektif. 
Keaktifan siswa terlihat dari cara partisipasi siswa ketika 
berdiskusi dengan kelompok untuk mengerjakan tugas yang diberikan. 
Siswa yang aktif berperan serta dalam mengerjakan tugas kelompok. Saat 
pembelajaran berlangsung ± 80% siswa berperan dalam mengerjakan 
tugas sesuai dengan tugas yang telah dibagi. Pada siklus II keaktifan siswa 
lebih meningkat dikarenakan setiap siswa mendapatkan 2-3 soal yang 
harus dijawab dan dikumpulkan dan ditulis dalam crosword puzzle yang 
ada dalam kelompok. Sehingga, setiap siswa sibuk mencari jawaban dalam 
modul yang telah diberikan guru terkait dengan materi pembelajaran. 
d. Tanggung Jawab 
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Aspek tanggung jawab yang diteliti mempunyai nilai rata-rata 
dari empat pertemuan 31,76 dengan kategori “Baik”. Dalam aspek ini 
peneliti menilai siswa dari tanggung jawab siswa terhadap tugas 
kelompoknya. Siswa dikatakan bertanggung jawab dalam kegiatan 
kelompok jika siswa berperan aktif dalam mengerjakan tugas dan 
menyelesaikan tugas yang dimilikinya. Pada saat pembelajaran 
berlangsung pada setiap pertemuannya siswa mengalami peningkatan 
dalam aspek tanggung jawab. Penggunaan crossword puzzle ini 
mempunyai langkah-langakah yang dimodifikasi dari langkah-langkah 
yang ditulis oleh Silberman (2014: 256). Dalam pelaksanaanya, langkah-
langakah pada siklus II sedikit diberi modifikasi dalam kegiatan 
kelompok, setiap siswa dalam kelompok mendapatkan 2-3 pertanyaan 
yang harus mereka jawab, sehingga setiap siswa mempunyai tanggung 
jawab dalam kerja kelompok. 
e. Kedisiplinan 
Aspek kedisiplinan yang diteliti mendapatkan nilai rata-rata dari 
empat pertemuan adalah 30,84 dengan kategori “Baik”. Aspek ini 
merupakan aspek yang memiliki nilai terrendah dibandingkan dengan 
empat aspek sebelumnya. aspek ini memiliki nilai terendah dikarenakan 
penggunaan waktu yang kurang tepat pada siklus I sehingga banyak siswa 
yang mengerjakan dan mengumpulkan tugas melebihi batas yang telah 
ditentukan. Pada siklus II setelah berdiskusi dengan guru, siswa lebih tepat 
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waktu dalam mengumpulkan tugas walaupun masih ada beberapa siswa 
yang masih terlambat mengumpulkan. 
Aspek kedisiplinan dalam penggunaan waktu ini sangat 
diperlukan dalam pembelajaran sehingga pembelajaran berjalan tepat 
waktu. Jika waktu yang diberikan membuat siswa terlalu santai dan 
menimbulkan kejenuhan dan kelelahan. Hal ini sesuai dengan pendapat 
Slameto ( 2010: 70) bahwa faktor kelelahan pada siswa dapat dibedakan 
menjadi dua salah satunya adalah kelelahan rohani terlihat dengan adanya 
kelesuan dan kebosanan yang dialami oleh siswa. Kelelahan rohani 
mengakibatkan minat dan dorongan untuk menghasilkan sesuatu hilang. 
Oleh karena itu, kedisiplinan waktu sangat diperlukan agar siswa tidak 
kelelahan dan melatih siswa unuk menghargai waktu. 
Dari keempat aspek tersebut dapat disimpulkan bahwa dengan 
penggunaan crossword puzzle dalam pembelajaran IPS dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa ranah afektif. Hal itu dapat dilihat kenaikan yang terjadi 
pada setiap pertemuan dalam setiap siklus. Rata-rata nilai siswa pada ranah 
afektif pada siklus II yaitu 33,84 dengan kategori “ Sangat Baik” dan nilai 
pada setiap aspek  mempunyai kriteria ≤ “Baik”. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa hasil belajar ranah afektif 
berhubungan dengan hasil belajar ranah kognitif. Dapat diketahui bahwa pada 
hasil dari setiap siklus dalam ranah kognitif maupun afektif sama-sama 
menunjukkan peningkatan pada setiap siklusnya. Ketika siswa aktif dalam 
mengerjakan soal maka pengetahuan siswa semakin bertambah sehingga afektif/ 
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sikap siswa mempengaruhi hasil kognitif yang didapat siswa. Jika hasil kognitif 
siswa baik maka keaktifan siswa semakin tinggi, misalnya untuk bertanya dan 
menjawab pertanyaaan guru semakin besar. 
 
G. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini telah dilaksanakan sesuai prosedur ilmiah, akan tetapi 
masih ada keterbatasan antara lain: 
1. Masih terdapat 2 siswa yang tidak hadir saat tes evaluasi pada siklus II 
sehingga belum diketahui nilai siswa tersebut meningkat atau tidak dari siklus 
I ke siklus II.  
2. Terdapat 4 siswa yang tidak hadir selama 4 pertemuan pada siklus I dan II 
sehingga tidak termasuk dalam perhitungan data skor hasil belajar afektif. 
3. Tes dilakukan setelah beberapa kali pertemuan sehingga dimungkinkan ada 
faktor lain yang mempengaruhi hasil belajar siswa, misalnya les private.  
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan 
bahwa dalam penelitian ini, strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle 
dapat meningkatkan hasil belajar IPS siswa kelas IV SD Sekarsuli pada materi 
perkembangan teknologi produksi, komunikasi dan transportasi serta materi 
permasalahan sosial. Crossword puzzle digunakan dalam pembelajaran saat 
kegiatan kelompok dan sebagai alat evaluasi. Crossword puzzle digunakan 
sebagai alat evaluasi dan lembar kerja kelompok. Pada tugas kelompok setiap 
siswa dibagikan beberapa bertanyaan yang diisikan dalam crossword puzzle dan 
dikoreksi bersama kelompoknya sebelum dikumpulkan. Peningkatan hasil 
belajar ranah kognitif siswa ditunjukkan dari peningkatan hasil belajar ranah 
kognitif yang berupa nilai rata-rata kelas dari pra tindakan ke siklus I meningkat 
sebanyak 20,93 dan dari siklus I ke siklus II mengalami peningkatan sebanyak 
6,35. Peningkatan hasil belajar ranah afektif dapat dilihat dari peningkatan yang 
berupa skor rata-rata kelas  pada keseluruhan aspek dari siklus I ke siklus II 
sebanyak 1,46. Setiap aspek mendapatkan kriteria ≥ “Baik”. Oleh karena itu, 
penerapan strategi pembelajaran aktif tipe crossword puzzle dinilai berhasil dan 
dapat meningkatkan hasil belajar IPS siswa kelas IV SD Sekarsui. 
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B. Saran 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti mempunyai 
beberapa saran untuk guru terkait dengan penggunaan strategi pembelajaran 
aktif tipe crossword puzzle adalah sebagai berikut: 
a. Diharapkan guru dapat menerapkan strategi pembelajaran aktif tipe 
crossword puzzle pada pembelajaran IPS KD 2.3 Mengenal Perkembangan 
Teknologi Produksi, Konsumsi, dan Transportasi serta Pengalaman  
Menggunakannya dan KD 2.4 Mengenal Permasalahan Sosial di Daerahnya.. 
b. Memberikan pengayaan kepada siswa yang belum melakukan tes evaluasi 
pada siklus II. 
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Lampiran 2 Lembar Pengamatan Siswa 
LEMBAR OBSERVASI SISWA 
Siklus.... / Pertemuan.... 
 
Keterangan:  
1= kurang 
2= cukup 
3= baik 
4= sangat baik 
 
Bantul, ................... 
Observer 
 
................................. 
NIM......................... 
 
ASPEK YANG 
DINILAI 
NO ABSEN SISWA 
          
Ketertarikan 
Keantuasiasan 
dalam mengikuti 
pelajaran 
          
Keberanian 
Berani menjawab 
pertanyaan 
          
Keaktifan 
Aktif 
mengerjakan 
diskusi 
          
Tanggung jawab 
Melaksanakan 
tugas kelompok 
dengan 
tanggungjawab 
          
Kedisiplinan 
Mengerjakan 
tugas tepat waktu 
          
JUMLAH 
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Lampiran 3 Rubik Peniliaian Sikap Siswa  
Rubik Penilaian Sikap Siswa 
 
No. Aspek Kriteria 
4 3 2 1 
1. Ketertari
kan 
Siswa 
memperhatikan  
dan tertarik 
mengikuti 
pelajaran saat 
guru menjelaskan 
tentang materi 
pelajaran, diskusi 
kelompok dan 
saat mencocokan 
soal. 
Siswa 
memperhatikan 
dan tertarik 
mengikuti 
pelajaran saat 
guru menjelaskan 
tentang materi 
pelajaran dan 
diskusi 
kelompok. 
Siswa 
memperhatikan 
dan tertarik 
mengikuti 
pelajaran saat 
guru menjelaskan 
tentang materi 
pelajaran. 
Siswa kurang 
memperhatikan 
dan tertarik 
mengikuti 
pelajaran. 
2. Keberani
an  
Siswa berani 
menjawab 
pertanyaan tanpa 
diminta dan 
bertanya jika ada 
yang belum jelas. 
Siswa berani 
menjawab 
pertanyaan ketika 
guru memberikan 
pertanyaan dan 
berani bertanya 
jika ada yang 
belum jelas. 
Siswa tidak 
berani menjawab 
pertanyaan guru 
tetapi berani 
bertanya apa 
yang belum jelas 
jika guru 
mendekati siswa. 
Siswa tidak 
berani menjawab 
pertanyaan dan 
tidak berani 
bertanya kepada 
guru. 
3. Keaktifa
n  
Siswa selalu 
berperan aktif 
dalam kegiatan 
pembelajaran 
saat mengerjakan 
tugas kelompok 
dan 
mencocokkan 
soal. 
Siswa berperan 
aktif dalam 
kegiatan 
pembelajaran dan 
mengerjakan 
tugas kelompok 
atau 
mencocokkan 
soal. 
Siswa berperan 
aktif dalam 
kegiatan 
pembelajaran 
saat mengerjakan 
tugas kelompok. 
Siswa kurang 
berperan aktif 
dalam kegiatan 
pembelajaran saat 
mengerjakan 
tugas kelompok 
dan mencocokkan 
soal. 
4. Tanggun
g Jawab 
Siswa 
mengerjakan 
tugas kelompok, 
mengoreksi hasil 
kerja kelompok 
dan tugas 
individu dengan 
tanggung jawab 
yang sangat baik. 
Siswa 
mengerjakan 
tugas kelompok 
dan tugas 
individu dengan 
tanggung jawab 
yang baik. 
Siswa 
mengerjakan 
tugas individu 
dengan tanggung 
jawab yang baik. 
Siswa kurang 
bertanggung 
jawab dalam 
mengerjakan 
tugas kelompok 
dan individu. 
5. Kedisipli
nan  
Siswa 
mengerjakan 
tugas dan 
mengumpulkan 
tugas sesuai 
dengan waktu 
yang telah 
ditentukan (≤ 0 
menit). 
Siswa 
mengerjakan 
tugas dan 
mengumpulkan 
tugas melebihi 
waktu yang telah 
ditentukan (≤ 1 
menit). 
Siswa 
mengerjakan 
tugas dan 
mengumpulkan 
tugas melebihi 
waktu yang telah 
ditentukan (≤ 2 
menit). 
Siswa 
mengerjakan 
tugas dan 
mengumpulkan 
tugas melebihi 
waktu yang telah 
ditentukan (≤ 3 
menit). 
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No. Aspek Kriteria 
4 3 2 1 
1. Ketertari
kan 
Siswa 
memperhatikan  
dan tertarik 
mengikuti 
pelajaran saat 
guru menjelaskan 
tentang materi 
pelajaran, diskusi 
kelompok dan 
saat mencocokan 
soal. 
Siswa 
memperhatikan 
dan tertarik 
mengikuti 
pelajaran saat 
guru menjelaskan 
tentang materi 
pelajaran dan 
diskusi 
kelompok. 
Siswa 
memperhatikan 
dan tertarik 
mengikuti 
pelajaran saat 
guru menjelaskan 
tentang materi 
pelajaran. 
Siswa kurang 
memperhatikan 
dan tertarik 
mengikuti 
pelajaran. 
2. Keberani
an  
Siswa berani 
menjawab 
pertanyaan tanpa 
diminta dan 
bertanya jika ada 
yang belum jelas. 
Siswa berani 
menjawab 
pertanyaan ketika 
guru memberikan 
pertanyaan dan 
berani bertanya 
jika ada yang 
belum jelas. 
Siswa tidak 
berani menjawab 
pertanyaan guru 
tetapi berani 
bertanya apa 
yang belum jelas 
jika guru 
mendekati siswa. 
Siswa tidak 
berani menjawab 
pertanyaan dan 
tidak berani 
bertanya kepada 
guru. 
3. Keaktifa
n  
Siswa selalu 
berperan aktif 
dalam kegiatan 
pembelajaran 
saat mengerjakan 
tugas kelompok 
dan 
mencocokkan 
soal. 
Siswa berperan 
aktif dalam 
kegiatan 
pembelajaran dan 
mengerjakan 
tugas kelompok 
atau 
mencocokkan 
soal. 
Siswa berperan 
aktif dalam 
kegiatan 
pembelajaran 
saat mengerjakan 
tugas kelompok. 
Siswa kurang 
berperan aktif 
dalam kegiatan 
pembelajaran saat 
mengerjakan 
tugas kelompok 
dan mencocokkan 
soal. 
4. Tanggun
g Jawab 
Siswa 
mengerjakan 
tugas kelompok, 
mengoreksi hasil 
kerja kelompok 
dan tugas 
individu dengan 
tanggung jawab 
yang sangat baik. 
Siswa 
mengerjakan 
tugas kelompok 
dan tugas 
individu dengan 
tanggung jawab 
yang baik. 
Siswa 
mengerjakan 
tugas individu 
dengan tanggung 
jawab yang baik. 
Siswa kurang 
bertanggung 
jawab dalam 
mengerjakan 
tugas kelompok 
dan individu. 
5. Kedisipli
nan  
Siswa 
mengerjakan 
tugas dan 
mengumpulkan 
tugas sesuai 
dengan waktu 
yang telah 
ditentukan (≤ 0 
menit). 
Siswa 
mengerjakan 
tugas dan 
mengumpulkan 
tugas melebihi 
waktu yang telah 
ditentukan (≤ 1 
menit). 
Siswa 
mengerjakan 
tugas dan 
mengumpulkan 
tugas melebihi 
waktu yang telah 
ditentukan (≤ 2 
menit). 
Siswa 
mengerjakan 
tugas dan 
mengumpulkan 
tugas melebihi 
waktu yang telah 
ditentukan (≤ 3 
menit). 
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Lampiran 4 Lembar Observasi Guru  
LEMBAR OBSERVASI KINERJA GURU DALAM MENERAPKAN STRATEGI 
PEMBELAJARAN AKTIF TIPE CROSSWORD PUZZLE 
 
Nama Guru  : Milani Dyan Rahatu,S.Pd 
Kelas/ semester : IV/II 
Pertemuan /Materi :..../ .................................................. 
Hari/tanggal  : 
Waktu   : 
No Aspek yang Diamati Jawaban 
Ya Tidak 
1.  Pengkondisian kelas dan siswa untuk belajar   
2.  Memberikan apersepsi kepada siswa   
3.  Kesesuaian mengajar dengan RPP yang dibuat   
4.  Kejelasan dalam menyampaikan materi   
5.  Kejelasan menyampaikan penggunaan crossword 
puzzle 
  
6.  Memandu siswa selama diskusi kelompok 
menggunakan crossword puzzle 
  
7.  Membahas hasil diskusi kelompok bersama siswa   
8.  Memberikan pujian secara verbal kepada siswa yang 
mampu menjawab pertanyaan dengan benar 
  
9.  Memberikan penghargaan kepada siswa yang berani 
menjawab pertanyaan 
  
10.  Mengajak siswa membuat kesimpulan atas materi 
yang dipelajari 
  
Skor   
 
 
Bantul, ............................. 
Observer 
 
 
 
 
.................................. 
NIM.......................... 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah   : SD Sekarsuli 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/ Semester : IV / 2 
Pertemuan  : 1 
Alokasi waktu  : 2 X 35 menit  
Hari/ Tanggal  : Senin/ 21 Maret 2016 
 
A. Standar Kompetensi 
2. Mengenal sumber daya alam, kegiatan ekonomi, dan kemajuan teknologi di 
lingkungan kabupaten/ kota dan provinsi. 
 
B. Kompetensi Dasar 
2.3 Mengenal perkembangan teknologi produksi, komunikasi, dan transportasi 
serta pengalaman menggunakannya.  
 
C. Indikator 
1. Mendefinisikan pengertian teknologi 
2. Mendefinisikan pengertian produksi. 
3. Mengklasifikasikan macam-macam alat produksi sederhana dan modern. 
4. Mengungkapkan cara menggunkana alat produksi. 
5. Mendefinisikan pengertian komunikasi. 
6. Mengklasifikasikan macam-macam alat komunikasi sederhana dan modern. 
7. Mengungkapkan cara menggunakan alat komunikasi. 
 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Melalui penjelasan guru, siswa dapat mendefinisikan pengertian teknologi. 
Lampiran 5 Pertemuan 1 
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2. Melalui kerja kelompok dengan crossword puzzle, siswa dapat 
mendefinisikan pengertian produksi. 
3. Melalui pengamatan video dan kerja kelompok menggunakan crossword 
puzzle tentang teknologi produksi, siswa dapat mengklasifikasikan macam-
macam alat produksi sederhana dan modern. 
4. Melalui kerja kelompok menggunakan crossword puzzle tentang teknologi 
produksi siswa dapat mengungkapkan cara menggunakan alat produksi. 
5. Melalui penjelasan guru dan kerja kelompok menggunakan crossword 
puzzle, siswa dapat mendefinisikan pengertian komunikasi. 
6. Melalui pengamatan video dan kerja kelompok menggunakan crossword 
puzzle tentang teknologi komunikasi siswa dapat mengklasifikasikan 
macam-macam alat produksi sederhana dan modern 
7. Melalui kerja kelompok menggunakan crossword puzzle tentang teknologi 
komunnikasi siswa dapat mengungkapkan cara menggunakan alat produksi. 
 
E. Materi Pokok 
1. Perkemangan Teknologi Produksi  
2. Perkembangan Teknologi Komunikasi 
 
F. Pendekatan dan Strategi Pembelajaran 
 Pendekatan Pembelajaran : Student Center 
 Strategi Pembelajaran : Active Learning Crossword Puzzle 
 
G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
1. Kegiatan Awal ( 5 menit) 
a. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam. 
b. Guru bersama siswa berdoa untuk membuka pembelajaran 
c. Guru memberikan apersepsi terkait materi pelajaran ( tadi pagi sarapan 
apa?ada yang tau cara membuatan nasi?) 
d. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan materi yang akan 
dipelajari. 
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2. Kegiatan Inti ( 60 menit) 
a. Siswa bertanya jawab dengan guru tentang pengertian teknologi produksi 
dan komunikasi.  
b. Beberapa siswa maju untuk menempelkan gambar sesuai dengan 
teknologi produksi atau komunikasi. 
c. Siswa mengamati gambar yang berisi tentang teknologi produksi dan 
komunikasi. 
d. Siswa bersama guru bertanya jawab terkait gambar. 
e. Siswa membuat kelompok dengan tiap kelompok beranggotakan 4 orang. 
f. Siswa mengerjakan LKS berupa crossword puzzle yang diberikan oleh 
guru. 
g. Siswa dalam satu kelompok berdiskusi untuk mengerjakan LKS berupa 
crossword puzzle yang telah diberikan. 
h. Setiap perwakilan kelompok maju kedepan untuk menjawab LKS berupa 
crossword puzzle dan ditanggapi oleh kelompok lain. 
i. Siswa dan guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui 
diketahui siswa. 
3. Kegiatan Penutup (5 menit) 
a. Guru bersama siswa membuat kesimpulan tentang materi pelajaran 
b. Guru memberikan pesan moral terkait pelajaran ( kita harus 
memanfaatkan teknologi prduksi dan komunikasi dengan sebaik 
mungkin dan berkomunikasi dengan baik). 
 
H. Sumber dan Media Pembelajaran 
1. Sumber  : Buku IPS kelas IV dan Internet 
2. Media : Gambar teknologi komunikasi dan produksi 
 
I. Penilaian 
1. Penilaian Kognitif 
a. Jenis  : tertulis 
b. Bentuk  : isian singkat (crossword puzzle) 
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2. Penilaian Afektif 
a. Jenis  : non tes 
b. Bentuk : lembar pengamatan sikap 
 
J. Lampiran 
1. Materi Pelajaran 
2. LKS 
3. Kunci Jawaban 
4. Lembar Observasi Siswa 
 
 
 
120 
 
MATER AJAR 
TEKNOLOGI PRODUKSI DAN KOMUNIKASI 
Pada zaman dahulu manusia masih memiliki sedikit alat untuk digunakan 
sehhari-hari. Peralatan yang digunakan untuk melakukan aktivitas sangat terbatas. 
Seiring perkembangan teknologi mulailah diciptakan alat-alat yang lebih modern. 
Alat-alat teknologi diciptakan untuk mempermudah pekerjaan/aktivitas manusia. 
Perkembangan teknologi meliputi teknologi untuk produksi, komunikasi, dan 
transportasi.  
A. Perkembangan Teknologi Produksi 
Produksi berarti penggolahan bahan baku menjadi barang setengah jadi 
atau barang jadi, sehingga nilai barangnya menjadi meningkat. Teknologi 
produksi terdiri dari beberapa macam. Contoh dari teknologi produksi adalah 
teknologi produksi pangan, sandang dan papan. 
1. Teknologi Produksi Pangan 
Jenis barang produksi pangan yang kita perlukan untuk memenuhi 
kebutuhan hidup amat beragam yang berupa makanan dan minuman.  
Contoh dari barang produksi yang berupa makanan adalah roti, mi instan, 
tahu, beras, tempe, bakpia, dll. Sedangkan contoh dari barang produksi 
minuman adalah: sirup, kopi, jus buah, madu,dll. 
a. Teknologi Tradisional 
Dalam perkembangannya manusia mulai bercocok tanam dengan 
alat-alat sederhana. Contoh teknologi tradisional yang digunakan dalam 
bercocok tanam adalah cangkul, bajak dengan bantuan tenaga hewan, alat 
perontok padi yang masih manual, alat penumbuk padi, untuk 
mengangkut padi dari sawah menggunakan gerobak yang ditarik oleh 
hewan dan masih banyak lagi. 
 
 
Gambar 1. Orang Mencangkul Gambar 2. Membajak Sawah 
Dengan Kerbau 
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Selain proses produksi padi, pembuatan bakpia yang ada di 
Yogyakarta dulu juga menggunakan peralatan yang sederhana, mulai dari 
pembuatan isian yang berupa kacang hijau dengan menggunakan  
penumbuk sederhana, mengaduk adonan bakpia secara manual dengan 
besi yang membentuk pegas dan ada pegangan kayunya, memipihkan 
adonan dengan kayu yang berbentuk silinder, dan oven yang digunakan 
masih sederhana yang masih menggunakan oven kompor. 
  
Gambar 6. Pengaduk Adonan Gambar 7. Pemipih Adonan 
  
Gambar 8. Tempat Menumbuk 
Isian 
Gambar 9. Oven Kompor 
b. Teknologi Modern 
Karena kebutuhan pangan semakin luas maka diciptaknlah 
teknologi produksi yang lebih modern contohnya dalam pertanian petani 
membajak swawah tidak lagi menggunakan hewan (kerbau/ sapi) 
melainkan menggunakan traktor. Selain itu, untuk menggiling padi 
menjadi beras petani sudah menggunakan alat penggiling yang 
  
Gambar 3. Merontokkan Padi 
Secara Sederhana 
Gambar 4. Menumbuk Padi 
Dengan Alu 
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menggunakan mesin sehingga hasil yang didapat lebih bagus dan waktu 
yang dibutuhkan lebih sedikit.            
  
Gambar 10. Membajak sawah dengan   
traktor 
  Gambar 11. Memanen padi 
dengan mesin 
  
Gambar 12. Menggiling padi       
menggunakan mesin 
 
Pembuatan bakpia secara modern sudah menggunakan peralatan 
yang lebih canggih dan dapat menghasilkan bakpia lebih banyak dalam 
waktu yang lebih singkat.  
  
Gambar 13. Pengaduk adonan Gambar 14. Pengaduk isian 
  
Gambar 15. Pemipih adonan Gambar 16. Oven 
2. Teknologi Produksi Sandang 
Sandang merupakan kebutuhan pokok yang kita gunakan sehari-hari. 
Contoh sandang yang sering kita gunakan adalah baju, celana, rok, sarung, 
jaket,dll. 
a. Teknologi Tradisional/ Sederhana 
Bahan utama untuk membuat baju adalah benang. Benang 
dipintal menggunakan mesin pemintal sederhana. Benang ditenun 
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sehingga menghasilkan kain. kain dibuat menjadi dengan mesin jahit 
manual yang dijalankan menggunakan kaki.           
 
 
Gambar 17. Memintal Benang Gambar 18. Menenun Kain 
 
 
Gambar 19. Mesin Jahit Sederhana  
Di Yogyakarta banyak terdapat produksi pembuatan batik untuk 
bahan pakaian. Pembuatan batik secara tradisional menggunakan canting, 
lilin/ malam, kompor untuk memanaskan malam, dan pewarna kain. 
  
Gambar 20. Canting Gambar 21. Kompor dan Wajan 
  
Gambar 22. Gawangan Gambar 23. Membatik Secara Sederhana 
b. Teknologi Modern 
Cara pembuatan sandang dengan teknologi modern hampir sama 
tahapannya dengan teknologi sederhana namun yang membedakan mesin 
ynag digunakan lebih modern sehingga menghasilkan lebih banyak dan 
waktu yang dibutuhkan lebih sedikit. 
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Gambar 23. Memintal Benang 
dengan     Mesin 
 Gambar 24. Menenun Kain dengan 
Mesin 
 
 
Gambar 25. Mesin jahit modern  
  Pembuatann batik secara modern dengan mesin yang 
mempermudah pengecapan batik. Batik yang dibuat secra modern 
menggunakan mesin cap. Namun untuk kualitas batik pembuatan batik 
secara tradisional lebih bagus daripada pembuatan secara modern. 
 
Gambar 26. Membatik dengan cap 
3. Teknologi Produksi Papan 
Papan atau rumah dibangun sebagai tempat berlindung dari hujan 
dan panas. Rumah juga berguna untuk menghindari binatang buas. 
Kemudian manusia membuat tempat tinggal yang lebih baik. 
a. Teknologi tradisional/sederhana 
Alat yang digunakan untuk membangun rumah dan membuat 
alat rumah tangga secara sederhana dengan menggunakan sekop, 
gergaji, cangkul, gergaji, kuas, dll. Selain alat pembuat rumah 
teknologi yang ada dirumah dapat dilihat dari peralatan yang ada 
didalam rumah seperti sapu, kompor,dll. 
Cara menggunakan teknologi produksi sederhana contohnya 
palu adalah dengan dipukulkan ke benda yang akan dihancurkan atau 
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biasanya paku. Sedangkan cara menggunakan gergaji dengan cara 
meletakkan gergaji secara vertikal dengan gerigi gergaji ada di bawah 
pada bagian yang ingin dipotong dan mulailah menggeraji dengan 
arah ke depan dan ke belakang hingga kayu putus. 
 
 
Gambar 27. Palu Gambar 28. Sekop 
 
 
Gambar 29. Gergaji Gambar 30. Sapu  
 
b. Teknologi modern 
Alat yang digunakan untuk membangun rumah dan membuat 
peralatan rumah tangga secara modern dengan menggunakan mesin 
pengaduk semen (molen), mesin gergaji, dan masih banyak lagi. 
Selain itu, peralatan rumah tangga yang digunakan sudah modern 
seperti setrika dan kipas angin. 
Cara penggunaan teknologi modern umumnya lebih mudah 
dibandingkan dengan teknologi sederhana. Contoh cara penggunaan 
mobil molen untuk mengaduk semen dengan cara memasukkan 
material bangunan yang ingin dicamur ( semen, pasir dan air) dalam 
molen. Sedangkan cara penggunaan setrika dengan cara kabel pada 
setrika di colokkan listrik dan setelah kira-kira 1 menit gunakan 
setrika untuk menggosok pakaian yang ditaruh di atas meja setrika.  
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Gambar 31. Truk Molen Gambar 32. Setrika 
 
B. Perkembangan Teknologi Komunikasi  
Komunikasi adalah pengiriman dan penerimaan pesan atau berita antara 
dua orang atau lebih agar pesan yang dimaksud dapat dipahami. Komunikasi 
dapat dilakukan secara langsung dan tidak langsung. Komunikasi langsung 
artinya berbicara secara langsung satu dengan yang lain. Komunikasi tidak 
langsung adalah komunikasi yang menggunakan alat komunikasi. Alat 
komunikasi dibedakan menjadi dua yaitu alat komunikasi sederhana da alat 
komunikasi modern.  
1. Alat Komunikasi Sederhana/ Tradisional 
Pada jaman dahulu asap dan api digunakan sebagai alat komunikasi 
jarak jauh. Contoh lain dari alat komunikasi sederhana adalah kentongan, 
beduk, lonceng, surat. Kentongan, beduk dan lonceng biasanya digunakan 
untuk komunikasi lebih dari satu orang. Kentongan biasanya untuk 
peringatan bencana alam, meminta warga untuk  berkumpul dll. Sedangkan 
beduk dan lonceng biasanya digunakan untuk menunjukkan waktu. 
Cara penggunaan alat komunikasi sederhana kebanyakan lebih 
gampang dibandingkan dengan alat komunikasi modern contohnya saja 
kentongan dan beduk cara menggunakanya hanya dengan dipukul 
sedangkan lonceng cara menggunaknya dengan ditarik tali yang ada pada 
tenggahnya hingga menyentuh pinggiran lonceng sehingga lonceng 
berbunyi. Untuk penggunaan surat sedikit lebih rumit dibandingkan dengan 
alat komunikasi sederhana yang lain. Saat menulis surat harus dipastikan 
menulis alamata penerima dan pengirim dengan tepat. 
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Gambar 34. Kentongan Gambar 35. Lonceng 
  
Gambar 36. Surat Gambar 37. Beduk 
2. Alat komunikasi modern 
Contoh dari alat komunikasi modern adalah telegram, telepon rumah, 
handphone, radio, televisi, media cetak (koran dan majalah), email, 
komputer( internet). 
  
Gambar 38. Televisi Gambar 39. Radio 
  
Gambar 40. Handphone Gambar 41. Laptop untuk 
Mengakses 
Informasi dengan 
Internet 
  
Gambar 42. Tabloit dan Koran Gambar 43. Telephone 
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Sumber: 
 Tim Pena Cendekia. (2009). Wahana Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas 4 SD 
Semester Kedua. Jakarta: Yudhistira 
 Sudjatmiko Adikusukarjo dan Rini Nningsih. (2007). Horizon Ilmu 
Pengetahuann Sosial 4B Kelas 4 Sekolah Dasar. Bogor. Yudhistira 
 Asy’ari, dkk. (2007). Ilmu pengetahuan Sosial SD untuk Kelas 4 SD. Jakarta: 
Erlangga. 
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Mendatar 
4. Contoh hasil teknologi pangan  [BAKPIA] 
Contoh alat komunikasi sederhana yang cara 7. 
menggunakannya dengan dipukul 
[KENTONGAN] 
Alat-alat yang dibuat untuk mempermudah 8. 
pekerjaan [TEKNOLOGI] 
Pengiriman dan penerimaan pesan/ berita dari 
dua orang/ lebih agar pesan yang dimaksud 
dapat dipahami [KOMUNIKASI] 
9. 
10. Alat komunikasi yang dapat digunakan untuk 
melihat berita dan untuk hiburan [TELEVISI] 
13. Tempat yang digunakan untuk berlindung dari 
panas dan hujan [RUMAH] 
15. Keuntungan menggunakan teknologi modern 
lebih menghemat [WAKTU] 
Teknologi Produksi dan Komunikasi 
Kelompok: 
Nama    :  
H 
1  
G 
2  
T 
3  
A  E  
B 
4  
A  K  P 
5  
I  A  R  N  R  
R  C 
6  
A  D  G  
K 
7  
E  N  T  O  N  G  A  N  K  P  A  
D  N  T  H  J  
U  T 
8  
E  K  N  O  L  O  G  I  
K 
9  
O  M  U  N  I  K  A  S  I  R  N  
S  N  E  
T 
10  
E  L  E  V  I  S 
11  
I  G  
I  
C 
12  
R 
13  
U  M 
14  
A  H  
W 
15  
A  K  T  U  O  
P  P  L  
E  
N 
Menurun 
1. Alat komunikasi modern yang praktis dibawa 
kemana-mana [HANDPHONE] 
2. Alat yang digunakan memotong kayu secara 
sederhana [GERGAJI] 
3. Teknologi modern untuk membajak sawah 
[TRAKTOR] 
5. Pengolahan bahan baku menjadi barang 
setengah jadi atau barang jadi [PRODUKSI] 
6. Alat sederhana yang digunakan untuk 
membatik [CANTING] 
11. Contoh produksi pangan yang berupa 
minuman  [SIRUP] 
12. Membatik secara modern [CAP] 
14. Mobil yang digunakan untuk mengaduk semen 
[MOLEN] 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah   : SD Sekarsuli 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/ Semester : IV / 2 
Pertemuan  : 2 
Alokasi waktu  : 2 X 35 menit  
Hari/ Tanggal  : Sabtu/ 26 Maret 2016 
 
A. Standar Kompetensi 
2. Mengenal sumber daya alam, kegiatan ekonomi, dan kemajuan teknologi di 
lingkungan kabupaten/ kota dan provinsi. 
 
B. Kompetensi Dasar 
2.3 Mengenal perkembangan teknologi produksi, komunikasi, dan transportasi 
serta pengalaman menggunakannya.  
 
C. Indikator 
1. Mendefinisikan pengertian transportasi 
2. Mengklasifikasikan macam-macam alat transportasi sederhana dan modern 
3. Mengungkapkan cara menggunkana alat transportasi 
 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Melalui penjelasan guru dan kerja kelompok menggunakan crossword 
puzzle, siswa dapat mendefinisikan pengertian transportasi. 
2. Melaluipengamatan gambar dan  kerja kelompok menggunakan crossword 
puzzle tentang teknologi transportasi siswa dapat mengklasifikasikan 
macam-macam alat transportasi sederhana dan modern 
 
Lampiran 6 RPP Pertemuan 2 
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3. Melalui kerja kelompokmenggunakan crossword puzzlesiswa dapat 
mengungkapkan cara menggunakan alat transportasi. 
 
E. Materi Pokok 
Perkemangan Teknologi Transportasi 
 
F. Pendekatan dan Strategi Pembelajaran 
 Pendekatan Pembelajaran : Student Center 
 Strategi Pembelajaran : Active Learning Crossword Puzzle 
 
G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
1. Kegiatan Awal ( 5 menit) 
a. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam. 
b. Guru bersama siswa berdoa untuk membuka pembelajaran 
c. Guru memberikan apersepsi terkait materi pelajaran ( tadi kesekolah naik 
apa?) 
d. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan materi yang akan 
dipelajari. 
2. Kegiatan Inti ( 60 menit) 
a. Siswa bertanya jawab dengan guru tentang pengertian teknologi 
transportasi. 
b. Beberapa siswa maju kedepan untuk mencocokkan nama dan alat 
transportasi yang ada. 
c. Siswa mengamati gambar yang berisi tentang teknologi transportasi. 
d. Siswa bersama guru bertanya jawab terkait gambar. 
e. Siswa membuat kelompok dengan tiap kelompok beranggotakan 4 orang. 
f. Siswa mengerjakan LKS berupa crossword puzzleyang diberikan oleh 
guru. 
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g. Siswa dalam satu kelompok berdiskusi untuk mengerjakan LKS berupa 
crossword puzzleyang telah diberikan. 
h. Setiap perwakilan kelompok maju kedepan untuk menjawab LKS berupa 
crossword puzzle dan ditanggapi oleh kelompok lain. 
i. Siswa dan guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui 
diketahui siswa. 
j. Siswa mengerjakan soal evaluasi berupa crossword puzzlesecara individu 
yang diberikan oleh guru. 
k. Siswa bersama guru membahas hasil evaluasi yang dikerjakan oleh 
siswa. 
3. Kegiatan Penutup (5 menit) 
a. Guru bersama siswa membuat kesimpulan tentang materi pelajaran 
b. Guru memberikan pesan moral terkait pelajaran (kita harus 
memanfaatkanteknologi transportasi dengan bijak dan bila menggunakan 
kendaraan harus hati-hati). 
c. Guru menutup pembelajaran dengan salam. 
 
H. Sumber dan Media Pembelajaran 
1. Sumber  : Buku IPS kelas IV dan Internet 
2. Media : gambar alat transportasi 
 
I. Penilaian 
1. Penilaian Kognitif 
a. Jenis   : tertulis 
b. Bentuk : isian singkat (crossword puzzle) 
2. Penilaian Afektif 
a. Jenis  : non tes 
b. Bentuk : lembar pengamatan sikap 
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J. Lampiran 
1. Materi Pelajaran 
2. LKS 
3. Kunci Jawaban 
4. Lembar Observasi Siswa 
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Materi Ajar 
Teknologi Transportasi 
 
Transportasi atau disebut juga angkutan merupakan hal yang sangat 
penting dalam kehidupan. Transportasi diperlukan untuk mengangkut penumpang 
atau barang dari satu tempat ke tempat yang lain. Alat transportasi ada tiga 
jenisnya yaitu alat transportasi darat, air dan udara. 
1. Teknologi Transportasi Masa Lalu/Sederhana 
Alat transportasi masa lalu kebanyakan menggunakan tenaga manusia 
atau hewan namun ada juga yang menggunakan tenaga alam. Alat transportasi 
yang menggunakan tenaga manusia diantaranya becak, sepeda, gerobag 
dorong, andong, perahu dayung, sampan, rakit yang digerakkan oleh manusia. 
Alat transportasi yang menggunakan tenaga hewan contohnya delman dan 
andong yang ditarik kuda, gerobag yang ditarik sapi, dan sebagainya. 
Sedangkan, alat transportasi yang menggunakan tenaga alam contohnya adalah 
perahu layar dan balon udara. 
Cara penggunaan alat transportasi sederhana lebih mudah dibandingkan 
dnegan alat komunikasi modern. Misalnya saja cara menggunakan sepeda  dan 
becak hanya dikayuh sedangkan untuk perahu sampan hanya dengan didayung. 
  
Gambar 1. Perahu sampan Gambar 2. Becak 
 
 
Gambar 3. Rakit Gambar 4. Sepeda 
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Gambar 5. Balon Udara  
 
2. Teknologi Transportasi Modern 
Alat transportasi modern lebih bervariasi dibandingkan dengan alat transportasi 
sederhana. Cara penggunaan alat transportasi modern lebih rumit dibandingkan 
dengan alat transportasi sederhana karena alat transportasi modern banyak 
menggunakan mesin. 
a. Alat Transportasi Darat 
Contoh alat transportasi darat adalah sepeda motor, bemo, mobil, 
bus, truk dan kereta api. 
  
Gambar 6. Bemo Gambar 7. Bus 
  
Gambar 8. Sepeda motor Gambar 9. Kereta api 
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Gambar 10. Mobil Gambar 11. Truk 
 
b. Alat transportasi air 
Contohnya adalah kapal penumpang  ( speed boat, jet foil, kapal feri 
dan kapal pesiar) dan kapal angkutan barang( kapal tanker yang digunakan 
untuk mengangkut minyak dan kapal peti kemas yang digunakan untuk 
mengangkut barang dalam peti). 
 
 
Gambar 12. Kapal pesiar Gambar 13. Kapal feri 
  
Gambar 14. Kapal penganggkut peti 
kemas 
Gambar 15. Speed boat 
 
c. Alat transportasi udara 
Alat transportasi udara merupakan alat transportasi paling cepat 
dibandingkaan alat transportasi darat dan air. Contohnya adalah Pesawat 
terbang capung, pesawat terbang bermesin turbo baling-baling, pesawat 
terbang capung, pesawat terbang bermesin jet, roket, helikopter. 
137 
 
  
Gambar 15. Helikopter Gambar 16. Pesawat terbang 
  
Gambar 17. Pesawat capung Gambar 18. Pesawat tempur 
 
Ciri-Ciri Transportasi Masa 
Lalu 
Ciri-Ciri Trasportasi Masa Kini 
Tidak mengeluarkan polusi Dapat menimbulkan polusi 
Tidak banyak biaya perawatan/ 
murah 
Banyak mengeluarkan biaya perawatan/ 
mahal 
Tidak bergantung pada tenaga ahli Bergantung pada tenaga ahli 
Tidak bisa cepat jalannya Bisa cepat jalannya/menghemat waktu 
Tidak bergantung pada suku 
cadang 
Bergantung pada suku cadang 
Tidak perlu menyiapkan tempat 
khusus 
Perlu menyiapkan temapat khusus 
 
Sumber: 
 Tim Pena Cendekia. (2009). Wahana Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas 4 SD 
Semester Kedua. Jakarta: Yudhistira 
 Sudjatmiko Adikusukarjo dan Rini Nningsih. (2007). Horizon Ilmu 
Pengetahuann Sosial 4B Kelas 4 Sekolah Dasar. Bogor. Yudhistira 
 Asy’ari, dkk. (2007). Ilmu pengetahuan Sosial SD untuk Kelas 4 SD. Jakarta: 
Erlangga. 
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Materi Ajar 
Teknologi Transportasi 
 
Transportasi atau disebut juga angkutan merupakan hal yang sangat 
penting dalam kehidupan. Transportasi diperlukan untuk mengangkut penumpang 
atau barang dari satu tempat ke tempat yang lain. Alat transportasi ada tiga 
jenisnya yaitu alat transportasi darat, air dan udara. 
1. Teknologi Transportasi Masa Lalu/Sederhana 
Alat transportasi masa lalu kebanyakan menggunakan tenaga manusia 
atau hewan namun ada juga yang menggunakan tenaga alam. Alat transportasi 
yang menggunakan tenaga manusia diantaranya becak, sepeda, gerobag 
dorong, andong, perahu dayung, sampan, rakit yang digerakkan oleh manusia. 
Alat transportasi yang menggunakan tenaga hewan contohnya delman dan 
andong yang ditarik kuda, gerobag yang ditarik sapi, dan sebagainya. 
Sedangkan, alat transportasi yang menggunakan tenaga alam contohnya adalah 
perahu layar dan balon udara. 
Cara penggunaan alat transportasi sederhana lebih mudah dibandingkan 
dnegan alat komunikasi modern. Misalnya saja cara menggunakan sepeda  dan 
becak hanya dikayuh sedangkan untuk perahu sampan hanya dengan didayung. 
  
Gambar 1. Perahu sampan Gambar 2. Becak 
 
 
Gambar 3. Rakit Gambar 4. Sepeda 
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Gambar 5. Balon Udara  
 
2. Teknologi Transportasi Modern 
Alat transportasi modern lebih bervariasi dibandingkan dengan alat transportasi 
sederhana. Cara penggunaan alat transportasi modern lebih rumit dibandingkan 
dengan alat transportasi sederhana karena alat transportasi modern banyak 
menggunakan mesin. 
a. Alat Transportasi Darat 
Contoh alat transportasi darat adalah sepeda motor, bemo, mobil, 
bus, truk dan kereta api. 
  
Gambar 6. Bemo Gambar 7. Bus 
  
Gambar 8. Sepeda motor Gambar 9. Kereta api 
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Gambar 10. Mobil Gambar 11. Truk 
 
b. Alat transportasi air 
Contohnya adalah kapal penumpang  ( speed boat, jet foil, kapal feri 
dan kapal pesiar) dan kapal angkutan barang( kapal tanker yang digunakan 
untuk mengangkut minyak dan kapal peti kemas yang digunakan untuk 
mengangkut barang dalam peti). 
 
 
Gambar 12. Kapal pesiar Gambar 13. Kapal feri 
  
Gambar 14. Kapal penganggkut peti 
kemas 
Gambar 15. Speed boat 
 
c. Alat transportasi udara 
Alat transportasi udara merupakan alat transportasi paling cepat 
dibandingkaan alat transportasi darat dan air. Contohnya adalah Pesawat 
terbang capung, pesawat terbang bermesin turbo baling-baling, pesawat 
terbang capung, pesawat terbang bermesin jet, roket, helikopter. 
137 
 
  
Gambar 15. Helikopter Gambar 16. Pesawat terbang 
  
Gambar 17. Pesawat capung Gambar 18. Pesawat tempur 
 
Ciri-Ciri Transportasi Masa 
Lalu 
Ciri-Ciri Trasportasi Masa Kini 
Tidak mengeluarkan polusi Dapat menimbulkan polusi 
Tidak banyak biaya perawatan/ 
murah 
Banyak mengeluarkan biaya perawatan/ 
mahal 
Tidak bergantung pada tenaga ahli Bergantung pada tenaga ahli 
Tidak bisa cepat jalannya Bisa cepat jalannya/menghemat waktu 
Tidak bergantung pada suku 
cadang 
Bergantung pada suku cadang 
Tidak perlu menyiapkan tempat 
khusus 
Perlu menyiapkan temapat khusus 
 
Sumber: 
 Tim Pena Cendekia. (2009). Wahana Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas 4 SD 
Semester Kedua. Jakarta: Yudhistira 
 Sudjatmiko Adikusukarjo dan Rini Nningsih. (2007). Horizon Ilmu 
Pengetahuann Sosial 4B Kelas 4 Sekolah Dasar. Bogor. Yudhistira 
 Asy’ari, dkk. (2007). Ilmu pengetahuan Sosial SD untuk Kelas 4 SD. Jakarta: 
Erlangga. 
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Mendatar Menurun 
Transportasi darat yang bisa digunakan untuk 3. 
mengangkut banyak orang [KERETAAPI] 
Contoh transportasi udara masa lalu 7. 
[BALONUDARA] 
Teknologi Transportasi 
Nama    :...........................   
Kelompok:........................... 
Tenaga yang sering digunakan untuk 8. 
menggerakkan alat transportasi sederhana/ 
tradidional [MANUSIA] 
Ciri-ciri transportasi modern menimbulkan 9. 
pencemaran udara [POLUSI] 
10. Alat untuk menggerakkan perahu sampan [DAYUNG] 
11. Contoh transportasi air modern [SPEEDBOAT] 
13. Alat transportasi udara yang mempunyai 
baling-baling [HELIKOPTER] 
14. Jalur transportasi yang paling cepat [UDARA] 
Alat yang diperlukan untuk mengangkut 
penumpang/ barang dari satu tempat ke tempat 
4. 
yang lain [TRANSPORTASI] 
Contoh transportasi darat sederhana/ tradisional 5. 
[BECAK] 
F 
1  
E  G 
2  
K 
3  
E  R  E  T 
4  
A  A  P  I  
B 
5  
K 
6  
I  R  R  
E  A  A  U  
C  Y  B 
7  
A  L  O  N  U  D  A  R  A  
M 
8  
A  N  U  S  I  A  S  A  
K  H  M  P  
B  P 
9  
O  L  U  S  I  
D 
10  
A  Y  U  N  G  R  
T  
S 
11  
P  E  E  D  B  O  A  T  
S  T 
12  
H 
13  
E  L  I  K  O  P  T  E  R  
U 
14  
D  A  R  A  
K 
1. Kapal yang digunakan untuk mengangkut orang 
[FERI] 
2. Pesawat terbang Indonesia yang biasa 
mengantar penumpang dari bandara ke bandara 
[GARUDA] 
6. Cara menjalankan sepeda [KAYUH] 
7. Bahan pembuat rakit [BAMBU] 
12. Transportasi darat yang sering digunakan untuk 
mengangkut pasir  [TRUK] 
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Menurun Mendatar 
Alat yang digunakan untuk mempermudah pekerjaan 
EVALUASI 1 
2. 
dan kegiatan manusia [TEKNOLOGI] 
Yang perlu ditulis ketika mengirim surat [ALAMAT] 6. 
Pengolahan bahan baku menjadi barang jadi atau 9. 
barang setengah jadi [PRODUKSI] 
10. Yang menggerakkan andong [KUDA] 
13. Alat komunikasi yang cara menggunakannya dipukul 
[BEDUK] 
15. Contoh alat komunikasi modern yang hanya bisa 
didengar [RADIO] 
16. Kegiatan menyatuakan kain dengan benang untuk 
membuat baju [MENJAHIT] 
17. Alat yang digunakan untuk membajak sawah secara 
modern [TRAKTOR] 
18. Yang harus dikenakan ketika naik sepeda motor 
[HELM] 
Nama: 
No   :   
A 
1  
T 
2  
E  K 
3  
N  O  L  O  G  I  
C 
4  
W 
5  
S  O  
A 
6  
L  A  M  A  T 
7  
M  D 
8  
P  J  P 
9  
R  O  D  U  K  S  I  
K 
10  
U  D  A  A  N  G  
N  N  N  I  O  
G  S  K  S  
A 
11  
T 
12  
P  A  O  
L  A  O  S  K  
B 
13  
E  D 
14  
U  K  N  R 
15  
A  D  I  O  
I  K  T  
B  M 
16  
E  N  J  A  H  I  T  
T 
17  
R  A  K  T  O  R  S  
C  B  I  
A  I  
H 
18  
E  L  M  
P 
1. Alat komunikasi jarak jauh yang digunakan pada jaman 
dahulu [ASAP] 
3. Interaksi dengan cara berbicara secara langsung 
maupun tidak langsung [KOMUNIKASI] 
4. Pesawat yang digunakan untuk mengangkut beberapa 
orang dan jarak yang tidak terlalu jauh [CAPUNG] 
5. Alat yang dibutuhkan untuk membatik secara 
sederhana [WAJAN] 
7. Kata lain dari angkutan [TRANSPORTASI] 
8. Cara menggunakan setrika [DIGOSOK] 
11. Penumbuk padi tradisionla [ALU] 
12. Transportasi air yang digunakan untuk mengangkut 
minyak [TANKER] 
14. Cara mendapatkan informasi dari majalah [DIBACA] 
16. Contoh alat transportasi modern yang digunakan di 
darat [MOBIL] 
18. Alat komunikasi modern yang mudah dibawa 
(singkatan) [HP] 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah   : SD Sekarsuli 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/ Semester : IV / 2 
Pertemuan  : 3 
Alokasi waktu  : 2 X 35 menit  
Hari/ Tanggal  : Senin/ 28 Maret 2016 
 
A. Standar Kompetensi 
2. Mengenal sumber daya alam, kegiatan ekonomi, dan kemajuan teknologi di 
lingkungan kabupaten/ kota dan provinsi. 
 
B. Kompetensi Dasar 
2.4 Mengenal permasalahan sosial di daerahnya 
 
C. Indikator 
1. Mendefinisikan pengertian permasalahan sosial 
2. Mengklasifikasikan permasalahan-permasalahan sosial 
 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Melalui pengamatan video dan kerja kelompok dengan crossword puzzle 
siswa dapat mendefinisikan pengertian permasalahan sosial. 
2. Melalui kerja kelompok dengan crossword puzzle siswa dapat 
mengklasifikasikan permaslahan-permasalahan sosial. 
 
E. Materi Pokok 
Permasalahan Sosial 
 
Lampiran 6 RPP Pertemuan 3 
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F. Pendekatan dan Strategi Pembelajaran 
 Pendekatan Pembelajaran : Student Center 
 Strategi Pembelajaran : Active Learning Crossword Puzzle 
 
G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
1. Kegiatan Awal ( 5 menit) 
a. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam. 
b. Guru bersama siswa berdoa untuk membuka pembelajaran 
c. Guru memberikan apersepsi terkait materi pelajaran ( tadi ke sekolah 
naik apa?) 
d. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan materi yang akan 
dipelajari. 
2. Kegiatan Inti ( 60 menit) 
a. Siswa bertanya jawab dengan guru tentang pengertian permasalahan 
sosial. 
b. Siswa mengamati video dalam tayangan yang berisi tentang 
permasalahan sosial. 
c. Siswa bersama guru bertanya jawab terkait tayangan gambar. 
d. Siswa membuat kelompok dengan tiap kelompok beranggotakan 4 orang. 
e. Siswa mengerjakan LKS berupa crossword puzzle yang diberikan oleh 
guru. 
f. Siswa dalam satu kelompok berdiskusi untuk mengerjakan LKS berupa 
crossword puzzle yang telah diberikan. 
g. Setiap perwakilan kelompok maju kedepan untuk menjawab LKS berupa 
crossword puzzle dan ditanggapi oleh kelompok lain. 
h. Siswa dan guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui 
diketahui siswa. 
3. Kegiatan Penutup (5 menit) 
a. Guru bersama siswa membuat kesimpulan tentang materi pelajaran 
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b. Guru memberikan pesan moral terkait pelajaran ( kita harus  bisa 
membedakan mana yang baik dan mana yang buruk dan harus mampu 
menyelesaikan masalah yang terjadi). 
c. Guru menutup pembelajaran dengan salam. 
 
H. Sumber dan Media Pembelajaran 
1. Sumber  : Buku IPS kelas IV dan Internet 
2. Media : Proyektor 
 
I. Penilaian 
1. Penilaian Kognitif 
a. Jenis   : tertulis 
b. Bentuk : isian singkat (crossword puzzle) 
2. Penilaian Afektif 
a. Jenis  : non tes 
b. Bentuk : lembar pengamatan sikap 
 
J. Lampiran 
1. Materi Pelajaran 
2. LKS 
3. Kunci jawaban 
4. Lembar Observasi Siswa 
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MATERI AJAR 
MASALAH SOSIAL 
Masalah sosial merupakan keadaan sosial yang tidak diinginkan terjadi di 
masyarakat.Tahukah kamu permasalahan sosial yang terjadi di sekitarmu? Jika 
kamu memperhatikan banyak sekali masalah sosial yang tejadi di sekeliling kita. 
Masalah kemiskinan, bencana alam, putus sekolah, dan masih banyak lagi. 
A. Masalah kemiskinan 
Kemiskinan adalah ketidakmampuan seseorang dalam memenuhi 
kebutuhan dasar seperti makanan, pakaian dan rumah. Kemiskinan merupakan 
penyebab utama permasalahan sosial dilingkungan masyarakat kita. 
Kemiskinan dapat menyebabkan anak putus sekolah, seseorang menjadi 
pengemis, menjadi anak jalanan, dan sebagainya. 
1. Putus Sekolah 
Penyebab utama anak putus sekolah pada umumnya disebabkan oleh 
faktor ekonomi. Orang tua tidak mampu untuk membiayai anak untuk 
sekolah sehingga anak tidak bisa melanjutkan pendidikan. 
 
Gambar 1. Anak putus sekolah 
2. Anak Jalanan 
Anak jalanan merupakan masalah sosial. Salah satu faktor mereka 
menjadi anak jalanan karena tekanan ekonomi orang tua. Orang tua tidak 
dapat mencukupi kebutuhan hidup keluarga sehingga memaksa anak-anak 
untuk ikut bekerja. 
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Gambar 2. Anak mengamen Gambar 3. Mengamen di jalan 
3. Kejahatan 
Kejahatan merupakan perilaku yang bertolak belakang dengan nilai-
nilai dan norma yang ada di masyarakat. Kemiskinan merupakan salah satu 
penyebab kejahatan. Bentuk-bentuk kejahatan seperti mencuri, merampok, 
membunuh, dan lain-lain. 
  
 
Gambar 4. Pencuri motor Gambar 5. pencopet 
 
B. Masalah Kepadatan Penduduk 
Masalah yang berkaitan dengan jumlah penduduk di Indonesia 
sangatlah penting. Jumlah penduduk terus bertambah, maka masalah sosial 
yang muncul juga akan bertambah. Seperti kemiskinan, kesehatan, banyaknya 
pengangguran dan sebagainya.   
  
Gambar 6. Pengangguran Gambar 7. Para pencari kerja 
C. Masalah Lingkungan Hidup 
Pencemaran lingkungan disebabkan karena masalah sampah dan limbah 
industri,  perilaku manusia itu sendiri serta bencaana alam. Lingkungan yang 
rusak dapat mengakibatkan bencana   
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1. Masalah sampah 
Sampah adalah barang yang dibuang karena tidak terpakai lagi. 
Salah satu masalah terbesar di Indonesia adalah masalah pengolahan 
sampah. Begitu banyak sampah yang dihasilkan oleh manusia dan tidak tahu 
akan dibuang kemana. Tidak sedikit masyarakat di Indonesia yang masih 
membuang sampah di sungai yang mengakibatkan masalah-masalaah yang 
lain seperti tercemarnya air sungai dan terjadinya banjir. 
 
Gambar 8. Sampah yang menumpuk 
2. Bencana Alam 
Bencana adalah peristiwa atau rangkaian peristiwa yang mengancam 
dan mengganggu kehidupan dan penghidupan masyarakat yang disebabkan 
faktor alam dan atau faktor non alam maupun manusia yang mengakibatkan 
timbulnya korban jiwa manusia, kerusakan lingkungan, kerugian harta 
benda dan dampak psikologis. Bencana alam adalah bencana yang 
diakibatkan oleh peristiwa atau serangkaian peristiwa yang disebabkan oleh 
alam contohnya berupa gempa bumi, tsunami, gunung meletus, banjir, 
kekeringan, angin topan dan tanah longsor. 
a. Gempa bumi adalah getaran atau guncangan yang terjadi di permukaan 
bumi yang disebabkan oleh tumbukan antar lempeng bumi, patahan 
aktif, aktivitas gunung api atau runtuhan batuan. 
 
Gambar 9. Bangunan roboh akibat gempa bumi 
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b. Letusan gunung api merupakan bagaian dari aktivitas vulkanik yang 
dikenal dengan istilah “erupsi”. Bahaya letusan gunung api dapat berupa 
awan panas, lontaran material, hujan abu lebat, lava, gas beracun, 
trunami dan banjir lahar. 
 
Gambar 10. Gunung Meletus 
c. Tanah longsor merupakan salah satu jenis gerakan massa tanah atau 
batuan, atauoun percampuran keduanya, menuruni atau keluar lereng 
akibat terganggunya kestabilan tanah atau batuan penysusun lereng. 
 
Gambar 11. Tanah longsor 
d. Banjir adalah peristiwa atau keadaan dimana terendamnya suatau daerah 
atau daratan karena volume air yang menngkat. 
 
Gambar 12. Banjir 
e. Kekeringan adalah ketersediaan air yang jauh di bawah kebutuhan air 
untuk kebutuhan hidup, pertanian, kegiatan ekonomi dan lingkungan. 
Adapun yang dimaksud kekeringan di bidang pertanian adalah 
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kekeringan yang terjadi dilahan pertanian yang ada tanaman yang 
sedang dibudidayakan.  
 
Gambar 13. kekeringan 
f. Angin puting beliung adalah angin kencang yang datang secara tiba-tiba, 
mempunyai pusat, bergerak melingkar menyerupai spiral dengan 
kecepatan 40-50 km/jam hingga menyentuh permukaan bumi dan akan 
hilang dalam waktu singkat (3-5 menit). 
 
Gambar 14. Angin puting beliung 
Sumber: 
 Tim Pena Cendekia. (2009). Wahana Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas 4 SD 
Semester Kedua. Jakarta: Yudhistira 
 Sudjatmiko Adikusukarjo dan Rini Nningsih. (2007). Horizon Ilmu 
Pengetahuann Sosial 4B Kelas 4 Sekolah Dasar. Bogor. Yudhistira 
 Asy’ari, dkk. (2007). Ilmu pengetahuan Sosial SD untuk Kelas 4 SD. Jakarta: 
Erlangga. 
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Masalah Sosial 
Mendatar Menurun 
Masalah sosial yang diakibatkan oleh 4. 
kesenjangan ekonomi [KEMISKINAN] 
Contoh sampah [PLASTIK] 5. 
10. Penyebab masalah lingkungan hidup 
[PERILAKUMANUSIA] 
11. Pekerjaan anak jalanan [NGAMEN] 
13. Akibat dari kepadata penduduk 
[PENGANGGURAN] 
14. Kebutuhan dasar manusia  [PAKAIAN] 
15. Perilaku yang bertolak belakang dengan 
nilai-nilai dan norma di masyarakat 
[KEJAHATAN] 
Kelompok:............... 
Nama    :...............   
G 
1  
A 
2  
E 
3  
K 
4  
E  M  I  S  K  I  N  A  N  
P 
5  
L  A  S  T  I  K  M  A  K 
6  
O  P  P 
7  
K  E  
N  A  U  J  K  
O  B  T  A  E  
P 
8  
M  U  I  L  M 
9  
R  
P 
10  
E  R  I  L  A  K  U  M  A  N  U  S  I  A  E  I  
N  I  G  N 
11  
G  A  M  E  N  
C  S 
12  
B  A  B  G  
U  A  P 
13  
E  N  G  A  N  G  G  U  R  A  N  
R  M  L  N  N  
I  P 
14  
A  K  A  I  A  N  U  
A  U  H  
K 
15  
E  J  A  H  A  T  A  N  
G 
1. Robohnya bangunan akibat pergeseran 
lapisan bumi [GEMPABUMI] 
2. Anak-anak yang mengamen di jalan 
[ANAKJALANAN] 
3. alasan utama anak putus sekolah [EKONOMI] 
6. Bencana alam yang mengakibatkan petani 
gagal panen [KEKERINGAN] 
7. Contoh bencana alam [PUTINGBELIUNG] 
8. Orang yang mengambil barang yang bukan 
miliknya [PENCURI] 
9. Contoh tindakan kejahatan  [MEMBUNUH] 
12. Barang yang dibuang dan tidak digunakan lagi 
[SAMPAH] 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah   : SD Sekarsuli 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/ Semester : IV / 2 
Pertemuan  : 4 
Alokasi waktu  : 2 X 35 menit  
Hari/ Tanggal  : Rabu/ 30 Maret 2016 
 
A. Standar Kompetensi 
2. Mengenal sumber daya alam, kegiatan ekonomi, dan kemajuan teknologi di 
lingkungan kabupaten/ kota dan provinsi. 
 
B. Kompetensi Dasar 
2.4 Mengenal permasalahan sosial di daerahnya 
 
C. Indikator 
1. Mengungkapkan penyebab permasalahan sosial 
2. Mengungkapkan cara mencegah atau mengatasi permaslahan sosial 
 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Melalui pengamatan video dan kerja kelompok dengan crossword puzzle, 
siswa dapat mengungkapkan penyebab permasalahan sosial 
2. Melalui kerja kelompok dengan crossword puzzle siswa dapat 
mengungkapkan cara mencegah atau mengatasi permasalahan sosial. 
 
E. Materi Pokok 
1. Penyebab permasalahan sosial 
2. Cara mengatasi permasalahan sosial 
Lampiran 8 RPP Pertemuan 4 
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F. Pendekatan dan Strategi Pembelajaran 
 Pendekatan Pembelajaran : Student Center 
 Strategi Pembelajaran  : Active Learning Crossword Puzzle 
 
G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
1. Kegiatan Awal ( 5 menit) 
a. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam. 
b. Guru bersama siswa berdoa untuk membuka pembelajaran 
c. Guru memberikan apersepsi terkait materi pelajaran ( ada yang pernah 
melihat bencana alam?) 
d. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan materi yang akan 
dipelajari. 
2. Kegiatan Inti ( 60 menit) 
a. Siswa bertanya jawab dengan guru tentang penyebab permasalahan 
sosial. 
b. Siswa mengamati gambar dalam tayangan yang berisi tentang penyebab 
dan cara mengatasi permasalahan sosial. 
c. Siswa bersama guru bertanya jawab terkait tayangan gambar. 
d. Siswa membuat kelompok dengan tiap kelompok beranggotakan 4 orang. 
e. Siswa mengerjakan LKS berupa crossword puzzle yang diberikan oleh 
guru. 
f. Siswa dalam satu kelompok berdiskusi untuk mengerjakan LKS berupa 
crossword puzzle yang telah diberikan. 
g. Setiap perwakilan kelompok maju kedepan untuk menjawab LKS berupa 
crossword puzzle dan ditanggapi oleh kelompok lain. 
h. Siswa dan guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui 
diketahui siswa. 
i. Siswa mengerjakan soal evaluasi berupa crossword puzzle secara individu 
yang diberikan oleh guru. 
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j. Siswa bersama guru mencocokkan hasil evaluasi yang dikerjakan oleh 
siswa. 
3. Kegiatan Penutup (5 menit) 
a. Guru bersama siswa membuat kesimpulan tentang materi pelajaran 
b. Guru memberikan pesan moral terkait pelajaran ( kita harus saling tolong 
menolong saat orang disekitar kita kesusahan). 
c. Guru menutup pembelajaran dengan salam. 
 
H. Sumber dan Media Pembelajaran 
1. Sumber  : Buku IPS kelas IV dan Internet 
2. Media : Proyektor 
 
I. Penilaian 
1. Penilaian Kognitif 
a. Jenis   : tertulis 
b. Bentuk : isian singkat (crossword puzzle) 
2. Penilaian Afektif 
a. Jenis  : non tes 
b. Bentuk : lembar pengamatan sikap 
 
J. Lampiran 
1. Materi Pelajaran 
2. LKS 
3. Kunci Jawaban 
4. Lembar Observasi Siswa 
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MATERI AJAR 
PENYEBAB MUNCULNYA MASALAH SOSIAL 
A. Akibat Ketimpangan Sosial 
1. Kependudukan 
Penyebaran jumlah penduduk yang tidak merata antara di kota dan di 
desa akan menimbulkan ketimpangan sosial. Arus urbanisasi penduduk desa 
ke perkotaan yang terus meningkat akan menambah kepadatan penduduk di 
perkotaan. Jika perpindahan penduduk dari desa ke kota tidak ditanggulangi 
akan berakibat pada lonjakan penduduk kota yang cukup tajam. Masalah 
kependudukan ini mengakibatkan dikota banyaknya pengangguran. 
Sedangkan di desa mengakibatkan desa tidak terurus karena para pemuda 
pergi ke kota. 
 
Gambar 1. Di kota banyak orang yang tinggal di kolong jembatan  
2. Terjadi kesenjangan sosial ekonomi di masyarakat 
Terjadinya kesenjangan sosial ekonomi yang tinggi akan dapat 
menimbulkan ketimpangan masyarakat. Misalnya perbedaan yang mencolok 
antara orang kaya dengan orang miskin. Terjadinya kesenjangan sosial ini 
mengakibatkan anak putus sekolah, kemiskinan, kejahatan/kriminalitas, dan 
sebagainya. 
 
Gambar 2. Anak putus sekolah 
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3. Program pembangunan yang tidak merata 
Setiap pembangunan yang dilaksanakan harus mempertahankan 
kondisi sosial budaya masyarakatnya. Misalnya pembangunan kawasan 
industri yang menimbulkan pencemaran lingkungan akan merugikan dan 
meresahkan masyarakat di sekitarnya. Selain itu membangunan yang tidak 
merata menyebabkan ketimpangan sosial. 
 
Gambar 3. Pembangunan gedung 
 
B. Akibat peristiwa Alam 
Berbagai peristiwa alam sering melanda sekitar kita. Peristiwa alam 
yang terjadi dapat menimbulkan beberapa masalah sosial. Peristiwa alam yang 
sering terjadi adalah tanah longsor, kekeringan, kebakaran, banjir, tsunami, 
angin puting beliung, gempa bumi dan masih banyak lagi. Peristiwa alam 
terjadi akibat ulah manusia yang tidak peduli lingkungan, contohnya 
membuang sampah sembaranagn yang mengakibatkan banjir dan mencemari 
lingkungan. Penebangan hutan tanpa menanam lagi yang mengakibatkan 
bencana kekeringan, longsor, banjir dan lain-lain. 
 
Gambar 4. Banjir  
 
MENGATASI MUNCULNYA MASALAH SOSIAL 
A. Upaya Pencegahan 
1. Meningkatkan sistem keamanan lingkungan 
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Kegiatan keamanan di lingkungan perlu ditingkatkan.dengan meningkatkan 
keamanan lingkungan, akan dapat dicegah timbulnya masalah sosial seperti 
t    indakan kejahatan dan kerusuhan yang muncul di masyarakat. 
 
Gambar 5. Poskamling 
2. Saling menjaga dalam pergaulan di masyarakat 
Dalam bergaul di masyarakat tidak boleh membeda-bedakan, perbedaan 
agama maupun keturunan. Namun harus berhati-hati dalam bergaul. 
 
Gambar 6. Bergaul dengan tetangga 
3. Bersikap peduli kepada lingkungan 
Setiap warga masyarakat diharapkan mempunyai sikap peduli kepada 
lingkungan. Hal ini akan berakibat positif bagi masyarakat.sikap peduli 
lingkungan sangat bermanfaat bagi kehidupan di lingkungan masyarakat. 
     
Gambar 7. Kerja bakti bersama  
4. Pemertaan pembangunan 
Program pemerataan pembanguanan dapat dilakukan melalui tiga cara. 
Pertama sumber dana mutlak dari pemerintah. Kedua, dengan sumber dana 
murni dari masyarakat dan terakhir adanya sistem blockgrand ( adanya 
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subsidi dari pemerintahh yang ditopang swadaya masyarakat setempat). 
Program pemerataan pembangunan ini merupakan cara kerja sama antara 
pemerintah dan masyarakat setempat. Dengan membangun fasilitas-fasilitas 
yang dibutuhkan di daerah tertinggal, terluar dan terdalam akan 
meningkatkan taraf hidup masyarakat setempat. 
 
 
Gambar 8 dan 9 . Pembangunan sekolah dan jembatan di daerah pedalaman 
yang lebih membutuhkan 
5. Keharmonisan masyarakat 
Harmonis merupakan keadaan yang saling menghargai dan hidup selaras, 
tenang, aman dan saling berdampingan. Upaya menjaga keharmonisan di 
masyarakat dilakukan secara kompak antarwarga masyarakat setempat. Jika 
terjadi masalah sosial akan dicegah sebelumnya. 
 
Gambar 10. Perkumpulan warga 
 
B. Upaya Penanganan Setelah Terjadi Masalah Sosial 
1. Melakukan gerakan peduli lingkungan 
Penanganan dilakukan dengan lebih peduli dengan lingkungan misalnya 
saja dengan menanam pohon, mengikuti kegiatan go green, membuang 
sampah pada tempatnya, mengurangi polusi udara, tidak mencemari 
lingkungan dan lain-lain. 
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Gambar 11. Penanaman pohon 
2. Penegakan hukum 
Upaya ini dilakukan untuk menjamin keamanan, ketenangan, dan 
kenyamanan bagi warga masyarakat. 
  
Gambar 12. Penjahat yang tertangkap akan dihukum 
3. Membentuk lembaga peduli masyarakat 
Salah satu bentuk kepedulian masyarakat untuk mengatasi masalah sosial 
yang terjadi adalah dengan membentuk lembaga swadaya masyarakat 
(LSM). 
 
Gambar 13. LSM 
 
Sumber: 
 Tim Pena Cendekia. (2009). Wahana Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas 4 SD 
Semester Kedua. Jakarta: Yudhistira 
 Sudjatmiko Adikusukarjo dan Rini Nningsih. (2007). Horizon Ilmu 
Pengetahuann Sosial 4B Kelas 4 Sekolah Dasar. Bogor. Yudhistira 
 Asy’ari, dkk. (2007). Ilmu pengetahuan Sosial SD untuk Kelas 4 SD. Jakarta: 
Erlangga. 
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Mendatar Menurun 
Masalah yang mengakibatkan pengangguran, 2. 
kriminalitas, kemiskinan. [KEPENDUDUKAN] 
Subsidi dari pemerintah yang ditopang 
swadaya masyarakat [BLOCKGRAND] 
Saling menghargai dan hidup selaras, aman 
dan saling berdampingan [HARMONIS] 
10. Contoh gerakan peduli lingkungan 
[GOGREEN] 
11. Singkatan dari Lembaga Swadaya Masyarakat 
[LSM] 
13. Contoh upaya mencegah mengatasi masalah 
sosial dengan hati-hati [BERGAUL] 
14. Program yang menyebabkan pencemaran 
lingkungan [PEMBANGUNAN] 
[LONGSOR] 
15. Akibat penebangan pohon di lereng gunung 
4. 
6. 
Masalah Sosial 
Penyebab dan Mengatasi 
Kelompok:................... 
Nama   :...................   
B 
1  
K 
2  
E  P 
3  
E  N  D  U  D  U  K  A  N  
E  N  
B 
4  
L  O  C  K  G  R  A  N  D  J  
I  S 
5  
I  
H 
6  
A  R  M  O  N  I  S  K 
7  
I  R  
T  E  S  U 
8  
P 
9  
I  M  K  R  
G 
10  
O  G  R  E  E  N  W  I  A  B  
N  A  S  M  A  
L 
11  
S 
12  
M  E  A  K  L  N  
E  B 
13  
E  R  G  A  U  L  I  I  I  
K  A  A  N  N  S  
O  N  P 
14  
E  M  B  A  N  G  U  N  A  N  
L 
15  
O  N  G  S  O  R  N  S  
A  A  I  
H  N 
1. Akibat membuang sampah sembarangan 
[BANJIR] 
3. Salah satu penyebab munculnya masalah 
sosial [PERISTIWAALAM] 
5. Sistem keamanan di lingkungan [SISKAMLING] 
7. Contoh akibat kesenjangan sosial ekonomi di 
masyarakat  [KEMISKINAN] 
8. Penyebab persebaran penduduk yang tidak 
merata [URBANISASI] 
9. Tindakan manusia terhadap yang 
mengakibatkan hutan gundul [PENEBANGAN] 
12. Contoh fasilitas yang perlu dibuat di daerah 
tertinggal [SEKOLAH] 
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 Evaluasi Masalah Sosial 
Nama: 
No     :   
U 
1  
B 
2  
B 
3  
K 
4  
E  K  E  R  I  N  G  A  N  
S 
5  
O  S  I  A  L  B  N  
N  N 
6  
A  J  
P 
7  
J  G  N  I  
E  S 
8  
I  S  K  A  M  L  I  N  G 
9  
R  
K 
10  
N  R  M  S  O  
E  G  M 
11  
E  M  B  A  N  T  U  
P 
12  
E  M  B  A  N  G  U  N  A  N  S  O  
M 
13  
I  N  S  P 
14  
I  N  
P 
15  
E  N  G  E  M  I  S  G  Y  E  G  
R  K  G  A  D 
16  
I  S  I  R  A  M  
A  D 
17  
I  H  U  K  U  M  R  U  O  
M  N  R  A  L  Y  
P  B 
18  
E  N  C  A  N  A  K  I  O  
O  N  N  A  N  
K  T  L 
19  
O  N  G  S  O  R 
Mendatar 
4. Bencana  akibat dari penebangan hutan 
[KEKERINGAN] 
5. Masalah yang terjadi di masyarakat [SOSIAL] 
8. Singkatan dari sistem keamanan lingkungan 
[SISKAMLING] 
11. perilaku yang kita lakukan ketika ada tetangga 
yang terkena musibah [MEMBANTU] 
12. Program pemerintah yang menyebabkan 
permasalahan sosial [PEMBANGUNAN] 
15. Akibat dari kemiskinan [PENGEMIS] 
16. Contoh tindakan peduli lingkungan ketika ada 
tumbuhan yang layu [DISIRAM] 
17. Cara mengatasi permasalahan kriminalitas 
terhadap pelaku kejahatan [DIHUKUM] 
18. Peristiwa yang menyebabkan timbulnya korban 
jiwa, kerusakan lingkungan, kerugian material 
dan lain-lain [BENCANA] 
Menurun 
1. Salah satu penyebab masalah kependudukan 
[URBANISASI] 
2. Contoh masalah sosial akibat bencana alam 
[BANJIR] 
3. Yang akan terjadi ketika membuang sampah 
di sungai [BANJIR] 
6. Pekerjaan anak jalanan [NGAMEN] 
7. Contoh masalah kependudukan 
[PENGANGGURAN] 
9. Contoh sikap masyarakat yang harmonis dan 
kerja sama [GOTONGROYONG] 
10. Akibat dari kesenjangan ekonomi 
[KEMISKINAN] 
11. Yang mengalami dampak masalah sosial 
[MASYARAKAT] 
13. Contoh bentuk kejahatan [MERAMPOK] 
19. Tanah bergerak kebawah akibat di lereng 
gunung pohon ditebangi [LONGSOR] 
14. Sikap menjaga lingkungan yang sangat 
bermanfaat bagi kehidupan di lingkungan 
masyarakat [PEDULI] 
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SKOR HASIL OBSERVASI TIAP ASPEK 
 
 
ASPEK KETERTARIKAN 
 
ASPEK KEBERANIAN 
 
 
Pertemuan Nomor Absen JM
L 
Skor 
Rata-
rata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 2
0 
21 22 23 24 25 26 27 28 
1 3 1 3 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 - 83 30,77 
2 4 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 - 3 4 4 3 3 3 3 3 92 34,07 
3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 98 35 
4 4 3 4 4 4 3 - 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 - 3 4 3 98 37,69 
Pertemuan Nomor Absen JML Nilai 
Rata-
rata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 
1 3 3 4 3 3 4 2 2 4 3 3 3 4 2 4 4 3 3 2 4 3 3 3 2 3 2 3  82 30,37 
2 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 2 3 4 2 4 4 4 3 4  3 3 3 3 3 2 3 3 86 31,85 
3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 2 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 97 34,64 
4 4 4 4 4 3 4  3 3 4 3 3 3 4 3 3 2 4 4 4 4 3 4 3  2 3 4 89 34,42 
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ASPEK KEAKTIFAN 
 
 
 
ASPEK TANGGUNG JAWAB,85 
Pertemuan Nomor Absen JML Nilai 
Rata-
rata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 
1 3 2 4 3 2 2 3 4 3 4 1 2 3 3 4 3 4 3 4 2 3 4 3 4 3 3 3 - 82 30,37 
2 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 2 3 3 3 4 4 4 3 4  3 4 3 3 3 2 3 3 88 32,59 
3 4 3 4 3 3 2 3 2 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 93 33,21 
4 4 4 4 3 3 3 - 4 4 4 3 4 2 3 2 2 4 3 4 4 3 4 4 4 - 4 3 3 89 34,23 
Pertemuan Nomor Absen JML Nilai 
Rata-
rata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 
1 4 2 3 4 4 2 4 3 3 3 3 3 2 2 4 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 - 80 29,96 
2 3 3 3 3 4 2 2 3 2 4 4 4 3 3 2 4 3 3 2 - 3 2 3 3 3 3 3 3 80 29,96 
3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 2 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 2 3 3 3 90 32,14 
4 3 4 4 4 3 4 - 4 3 4 2 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 - 3 3 4 91 35 
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ASPEK KEDISIPLINAN 
 
 
SKOR RATA-RATA TIAP SIKLUS 
Aspek Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 Pertemuan 4 Jumlah Skor rata- 
Rata 
1. Ketertarikan 30,77 34,07 35 37,69 137,53 34,38 
2. Keberanian 30,37 31,85 34,64 34,42 131,28 32,82 
3. Keaktifan 30,37 32,59 33,21 34,23 130,4 32,6 
4. Tanggung 
jawab 
29,69 29,69 32,14 35 127,06 31,76 
5. Kedisiplinan 27,77 27,77 32,85 35 123,39 30,84 
 
Pertemuan Nomor Absen JML Nilai 
Rata-
rata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 
1 4 2 4 3 2 1 3 2 4 3 4 4 4 2 3 2 2 3 3 3 1 2 3 2 4 1 4 - 75 27,77 
2 3 4 3 3 2 2 2 1 4 4 1 3 3 3 4 3 3 1 3  3 2 2 3 3 3 4 3 75 27,77 
3 4 2 4 3 2 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 2 3 3 4 1 4 3 92 32,85 
4 4 3 3 3 3 4 - 4 3 4 2 4 3 4 4 4 4 4 3 2 4 4 3 4 - 3 4 4 91 35 
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LEMBAR OBSERVASI KINERJA GURU DALAM MENERAPKAN 
STRATEGI PEMBELAJARAN AKTIF CROSSWORD PUZZLE 
 
Nama Guru  : Milani Dyan Rahatu,S.Pd 
Kelas/ semester : IV/II 
Pertemuan /Materi : 1/ Perkembangan Teknologi Produksi dan Komunikasi 
Hari/tanggal  : Senin, 21 Maret 2016 
Waktu   : 09.50 -11.00 WIB 
No Aspek yang Diamati Jawaban 
Ya Tidak 
1.  Pengkondisian kelas dan siswa untuk belajar 
 
 
2.  Memberikan apersepsi kepada siswa 
 
 
3.  Kesesuaian mengajar dengan RPP yang dibuat 
 
 
4.  Kejelasan dalam menyampaikan materi 
 
 
5.  Kejelasan menyampaikan penggunaan crossword 
puzzle 
 
 
6.  Memandu siswa selama diskusi kelompok 
menggunakan crossword puzzle 
 
 
7.  Membahas hasil diskusi kelompok bersama siswa 
 
 
8.  Memberikan pujian secara verbal kepada siswa 
yang mampu menjawab pertanyaan dengan benar 
 
 
9.  Memberikan penghargaan kepada siswa yang 
berani menjawab pertanyaan 
 
 
10.  Mengajak siswa membuat kesimpulan atas materi 
yang dipelajari 
 
 
Skor 8 2 
 
 
Bantul, 21 Maret 2016 
Observer 
 
 
 
 
Yuliana 
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NIM.12108241102 
LEMBAR OBSERVASI KINERJA GURU DALAM MENERAPKAN 
STRATEGI PEMBELAJARAN AKTIF CROSSWORD PUZZLE 
 
Nama Guru  : Milani Dyan Rahatu,S.Pd 
Kelas/ semester : IV/II 
Pertemuan /Materi : 2/ Perkembangan Teknologi Transportas 
Hari/tanggal  : Sabtu, 26 Maret 2016 
Waktu   : 10.25 -11.35 WIB 
No Aspek yang Diamati Jawaban 
Ya Tidak 
1.  Pengkondisian kelas dan siswa untuk belajar 
 
 
2.  Memberikan apersepsi kepada siswa 
 
 
3.  Kesesuaian mengajar dengan RPP yang dibuat 
 
 
4.  Kejelasan dalam menyampaikan materi 
 
 
5.  Kejelasan menyampaikan penggunaan crossword 
puzzle 
 
 
6.  Memandu siswa selama diskusi kelompok 
menggunakan crossword puzzle 
 
 
7.  Membahas hasil diskusi kelompok bersama siswa 
 
 
8.  Memberikan pujian secara verbal kepada siswa 
yang mampu menjawab pertanyaan dengan benar 
 
 
9.  Memberikan penghargaan kepada siswa yang 
berani menjawab pertanyaan 
 
 
10.  Mengajak siswa membuat kesimpulan atas materi 
yang dipelajari 
 
 
Skor 8 2 
 
 
Bantul, 26 Maret 2016 
Observer 
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Yuliana 
NIM.12108241102 
LEMBAR OBSERVASI KINERJA GURU DALAM MENERAPKAN 
STRATEGI PEMBELAJARAN AKTIF CROSSWORD PUZZLE 
 
Nama Guru  : Milani Dyan Rahatu,S.Pd 
Kelas/ semester : IV/II 
Pertemuan /Materi :3/ Masalah Sosial 
Hari/tanggal  : Senin, 28 Maret 2016 
Waktu   : 09.50 -11.00 WIB 
No Aspek yang Diamati Jawaban 
Ya Tidak 
1.  Pengkondisian kelas dan siswa untuk belajar 
 
 
2.  Memberikan apersepsi kepada siswa 
 
 
3.  Kesesuaian mengajar dengan RPP yang dibuat 
 
 
4.  Kejelasan dalam menyampaikan materi 
 
 
5.  Kejelasan menyampaikan penggunaan crossword 
puzzle 
 
 
6.  Memandu siswa selama diskusi kelompok 
menggunakan crossword puzzle 
 
 
7.  Membahas hasil diskusi kelompok bersama siswa 
 
 
8.  Memberikan pujian secara verbal kepada siswa 
yang mampu menjawab pertanyaan dengan benar 
 
 
9.  Memberikan penghargaan kepada siswa yang 
berani menjawab pertanyaan 
 
 
10.  Mengajak siswa membuat kesimpulan atas materi 
yang dipelajari 
 
 
Skor 10 0 
 
 
Bantul, 28 Maret 2016 
Observer 
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Yuliana 
NIM.12108241102 
LEMBAR OBSERVASI KINERJA GURU DALAM MENERAPKAN 
STRATEGI PEMBELAJARAN AKTIF CROSSWORD PUZZLE 
 
Nama Guru  : Milani Dyan Rahatu,S.Pd 
Kelas/ semester : IV/II 
Pertemuan /Materi : 4/ Penyebab dan Cara mengatasi Masalah Sosial 
Hari/tanggal  : Rabu, 30 Maret 2016 
Waktu   : 11.00 -12.10 WIB 
No Aspek yang Diamati Jawaban 
Ya Tidak 
1.  Pengkondisian kelas dan siswa untuk belajar 
 
 
2.  Memberikan apersepsi kepada siswa 
 
 
3.  Kesesuaian mengajar dengan RPP yang dibuat 
 
 
4.  Kejelasan dalam menyampaikan materi 
 
 
5.  Kejelasan menyampaikan penggunaan crossword 
puzzle 
 
 
6.  Memandu siswa selama diskusi kelompok 
menggunakan crossword puzzle 
 
 
7.  Membahas hasil diskusi kelompok bersama siswa 
 
 
8.  Memberikan pujian secara verbal kepada siswa 
yang mampu menjawab pertanyaan dengan benar 
 
 
9.  Memberikan penghargaan kepada siswa yang 
berani menjawab pertanyaan 
 
 
10.  Mengajak siswa membuat kesimpulan atas materi 
yang dipelajari 
 
 
Skor 9 1 
 
 
Bantul, 30 Maret 2016 
Observer 
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Yuliana 
NIM.12108241102 
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Foto Proses Pembelajaran Selama Penelitian 
  
Gambar 1. Siswa Mengerjakan Soal Pre 
Test Pada Pertemuan I 
Gambar 2. Guru Melakukan Apersepsi 
Pada Pertemuan I 
  
Gambar 3. Siswa Menempel Gambar di 
Papan Tulis Pada Pertemuan I 
Gambar 4. Siswa Secara Berkelompok 
Mengerjakan Tugas Kelompok 
Pada Pertemuaan I 
  
Gambar 5. Guru Melakukan Apersepsi 
Pada Pertemuan II 
Gambar 6. Siswa Menempel Gambar di 
Papan Tulis Pada Pertemuan Ii 
  
Gambar 7. Siswa Secara Berkelompok Gambar 8. Siswa Mengerjakan Soal 
Lampiran 14  Dokumentasi 
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Mengerjakan Tugas Kelompok 
Pertemuan II 
Evaluasi Pertemuan II 
  
Gambar 9. Siswa Bersama Guru 
Mengoreksi Hasil Evaluasi 
yang Dikerjakan Siswa Pada 
Pertemuan II 
Gambar 10. Siswa Memperhatikan 
Tayangan Video Tentang 
Masalah Sosial Pada 
Pertemuan III 
  
Gambar 11. Siswa Secara Berkelompok 
Mengerjakan Tugas Kelompok 
Pada Pertemuan III 
Gambar 12. Perwakilan Siswa Maju ke 
Depan Menulis Jawaban 
Kelompok Pada Pertemuan III 
  
Gambar. Siswa Memperhatikan Tayangan 
Video Tentang Penyebab 
Masalah Sosial Pada Petemuan 
IV 
Gambar. Siswa Mengerjakan Soal Evalasi 
Pada Pertemuan IV 
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Lampiran 15 Surat Izin Penelitian 
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